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kj Oferajemy jeden z sajlepszych programów do skladu komputerowego 
Wersja ta została napisana praktycznie od nowa, bazując jednak na wie- 
loletnim doświadczeniu firmy, Przearalizowano wszystkie istniejące 
programy do składu z różnych platform systemowych, takich jak: MS 
DOS'Wmdows, Macintosh, Amiga i UNIX. Dażo wo podstawę do stwo- 
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MICROWITEC  |4* 


EPMLANT 
MAC/486 DX 40 


Komputer High-Fmd w rodzinie 
Amiy © party ma procesorze 
68050 lab 64040) (9) MIPS) 
Modliwość swobodnego stosown- 
nia rozszerzeń sprzętowych dzię: 
ki siotom ZORRO [II Dostar- 
czany w ówwolnej kanfigu- 
racji wę. życzenia Klienta. ma 
tel. 
W pelni 32-bitowy komputer 
domowy. Pamięć 2 MB RAM 
(Rozszerzałna do 10 MB), 
262000 kolorów, wyjście RGB 
)1TV. Niezastąpiony w domowej 


obróbce video 
na 


Pierwsza 32-baowa konsola do 
gier video z wbudowanym 
napędem CD-ROM 

Możliwość wykorzystania jako 
odtwarzacz audio CD i vidoo 


na 
tel. 


Blizzard 12204 - Turbo Memory Bozrd 

Rozszerzenie 4/4 MA FAST RAM wyposzżnae we wlasny 

procesor MC 68020/28MHe i podstawkę pod koprocesor MC 

6568 1/68832 PLOC, 280% przyrasta szybkości względem 

A1200 2» 2 MB CHIP RAM 

AT-NCF CLASSIC 

Sprzętowy emulator komputera IRM PC/AT do Amygi 500 

Działa z dowolnymi dyskami twardymi zakladając na nich 

partycje MS-DOS, Funkcjowaje w wiełozadamowaści 

MTec A1294 I = 

Rozszerzenie pamięc 4 MB wyposażone w koprocesor 

MC 68881/14 MHz i zegar czasu rzeczywistego. 50% prz 

rostu szybkości wzgłędem A120072 MBCHIPRAM gl 

MTee A1230628 RTC e 

Kanta babo - MC 68030/28MHz z MMU, 01/2448 MB RA 

(moduł 12.pen), koprocewwe (PGA lub PLCC) | zegar od 

czasu rzecz. Opejosalaie dołączy kontroker SCI. 10,5 
mn 


monitor dła Amigi 1200/4000, 
Piamku 0,28, rozdzielczość 1024*768 
non-inierłace, ramka do 80 Hz, odeky- 
lane poziome 15-50 kHz. Dołączona 
przelotówka Amiga RGB-VGA. Bardzo 
dobra jakość obrazu i kolorów. Spelnia 
rormy MPR IL. 


12.500.000 
Uniwersalny emulator Macintosha 


i PC 484 DX 40 MHz bazujący na karcie 
ZORRO II. Fanzcjonuje w maltitas 
kingu z aplikacjami amugowymi. Dobra 
współpraca 2 kartami graficznymi (np. z 
Piccolo czy Picasso) 


EZ PA 


Instalujemy kompletne system 
a | s T 
. 3 
DTP i Video 
Oficjalny reselter Commodore 


rzenia prograrnu, o którym marzył każdy użyt- 
kownik. Prozram usprawniono we wszelkich 
możliwych zakresach. Kormnikacja z tżyt- 
kownikiem została zorganizowana tak aby ma- 
ksymalnie ułatwić pracę. Wprowadzona trw 
Tool Bar, czyli pasek x najczęściej używanymi 
operacjami, Dodano nieograniczoną liczbę ima- 
towania wykonanych poleceń, IT możliwiono 
również wczytanie dokumentów utwórzonych 
w programie ProPage. Uproszczona korzysta 
nie z różnego mdzaju czcionek z możliwością 
ich przeglądania pezed wczytaniem, a także 
procentowym ustaleniem rozciąpnięcza | spła- 
szczenia. Dodana automatyczne indeksy, przy- 
pisy i tworzenie tabel. przerobiono sterownók) 
umożliwiające wczytywanie niezwykiej wręcz 
liczby formatów tekstów, grafik, czy nawet ca- 
tych dokumentów, wielobarwna prezertucja 
grafik, korwiczenie obiektów w tekście, defi- 
miowanie stylów dla pojedynczych strca. Proste 
w definiowamu pozycje tabulatorów, możli- 
wość tworzenia ramek z grafiką o dowolnym 
kształcie, wiele sposobów wypełniania stwo- 
rzonych, jak i zalknportowanych obiektów 
Pełna zgodność z ARexxem. 

Program powinien być dostępny w wersji «1- 
pielskiej od końca września roku 1994. Wersja 
połska będzie parę miesięcy później z polski- 
mi komunikstami jak i pornocą, araz obszerną 
instrukcją. Naturalnie dostępne będą również 
polskie słowniki: ortograficzny, prze- 
piesień | 64 polskie czcionki 


9 min 


Personal Animation Recorder 

Profesjonalna karta video do odtwarzania (na- 
grywanie z osobno dostępnym digitizerem) w 
czasie rzeczywistym 24-bitowych animacji. 
Czyni zbędnym mzgnetowid do zgrywania po- 
klatkowego. Wyścia Betacam, SVHS i CVBS. 
oriz wejście genlocka ad 
Sunrize AD 516 76 su 
Profesjonelna karta aadio do Amigi 
20006300044000, Pozwala na nagrywanie 
dźwięku na 8 kanałach jednocześnie z rozdziel 
czością 16 bitów przy częstodliwości 
próbkowania do 48 kiłz. Wejście SMPTE. 
Dołączone profesjanaln= oprogramowanie. /_„g 
Opal Visżon 39 mia 
24 bitowa karta telewizyjna, Przy pełnym 
wyposażenia umożliwia miksowanie obrazów 

i dzwięków z wielu źródeł z wykorzysta na 
niem efektów specjalnych tel. 


Karta sieciowa Ethernet ZORRO II wy- 
posażona w 32K-bufor, 10-Base-2 i 10- 
Base-T, 2 dodatkowe złącza Centronics 
| 1 podstawka pod BOOT-ROM; oraz sieć 
riskobudzetowa funkcjonająca na zasa- 
dzie transrnissi poprzez złącze rówro- 
legie. Współpescuje z Ariadne. Pakiety 
zawierują oprogramowanie sieciowe 


Envoy | sterownik do Parneta. 4d 
p Juin 
Karta procesorowa da 


Amigi 3000/4000 dostępna w wersjach z 
MC 63040/40 MHz | 68060, Wypo 

| sażoma dodatkowo w rozszerzenie 

| RAM0Q-128 MB; złącze lokalne 


: do modelu SCSI + Erherret 2530 


24 bitowy system EGS dla każdej karty 
graficznej (Retini, Visioca, Picasso, 
IV-24, Domino, Merlin) i dła dowoł nej 
Amigi. 

od 2,.700.4000 71. 
W owym systemie poprawiono wszys- 


tkie biędy, jest szybszy, dodano sierowni- 


ki CD-ROM | nowe biblioteki DataType 
dla A4000/3000) - 3000.00 zi. 
dla A2000/500 = 2.700.000 zł. 


Podwojona prędkość przesyłu danych, 
złącze SCSI, Multisession, czyta format 


9.200.000 zł. 


RA 


AUC ELU 
35-017 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 
(9-167), 


LSA 


Oferujemy profesjonalny edytor czcionek weklorowych z możliwością 
tworzenia i edycji czeionck w formatach PostScript Type |. Compugra- 
phsc Intellsfomt i Sofi-Logik DMF. Zawiera opcję śledzenia obrysów, 
tworzenia przeglądówek i wskazówek (Hinting) oraż edycję tubel ker 
ningu, Program dostępny jest w polskiej wersji językowej 


|typeSMITH> 


4 min 


PICCOLO 

24-bitowa kania graficzna ZORRO TILTT 
wyposażona w 1/2 MB RAM. Rozdzielczość do 
1600 x 1200 w 8 baach. Zgodna ze standardem 
EGS. Opcjonalny moduł vxien unktywniający 
wyjścia SVHS i CVBS. 

Fastlane 73 

Kontroler FAST SCSI ZORRO TI] + karta 
rozszerzenia pamięci 0-256 MB. Szybkość 
komunikacje ze złączemc=20 MR/s 
Szybkość pracy z dyskiem <=10 MR/s 
(spnchronicznie) lub <=? MB/s (asynchro.) 
Skanery Serii EPSON GT 6500/8000 
Bardzo dobre stacjonarne skanery kolorowe 
formatu A4. Skanują w jednym przebiegu 
zapewniając dużą ostrość i wspaniałą jakość 
kolorów. Maksymalna rozdzielczość 800) dpi 
Opcjonalna możliwość dołączenia przystawki da 
slajdów i automatycznego podajnika materiałów da 
skanowania - idealne dla potrzeb OCR 
Wbudowane koeekcje gamuna, ostrości 

i regulowany pociom jasności 
Oprogramowanie do skanowania PicoScan 
Pazwala na podłączenie i korzystanie z dowolnych 
skanerów przez złącze SCSI | Centromics. Działa w 
24 bitowym systernze EGS. Można podłączyć 

pod menu peograma PicoPainter 
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lefoniczny. Do przesyłki doliczamy koszt wysyłki i pobraia. 
Pow zmianę kutsu walut ceny smog lec zmianie. 
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Zanim przejdę do najnowszych wieści, obowiązek unusza mnie do refleksji nad 
naszym podwdórkiem, W imieniu swoim i redakcji chciałbym przeprosić wszystkich Czytel- 





ników za wręcz katastrofalną jakość druku ostatniego numeru. Tak dalej być nie może 
(musi). Fakt ten przekonał nas, że w sprawie papieru należy coś zrobić, Udaliśmy się 
więc służbowym pojazdem do pobliskiej Piły, aby posłuchać co do powiedzenia w tej sprawie 
ma drukarnia, Drukarnia podzieliła naszą opinię i ustaliliśmy, że od grudnia, bądź stycz 
nia zmieni się jakość druku pisma. Wiecie - lepsze maszyny, papier, itd. Zmiana papieru 
będzie wiązała się z paroma zmianami (w treści i kształcie pisma), o których wspomina- 
łem w zeszłym numerze. 

Jak już wielokrotnie pisałem, nasze wydawnictwo otrzymało licencję od firmry 
Soft-Logik na wydanie polskich wersji produktów tej firmy. Wobec podnoszonych głosów, 
że jako jednoczesny wydawca Armigowca możemy być nieobiektywni przy ocenie tych pro- 
duktów na łamach Amigowca, postanowiliśmy przekazać całą obsługę związaną z progra 
mami Sofi-Logika firmie Sepiima Computer. Gestem tym chcemy zdemeniować pogłoski 
o rzekomej "powolnej zmianie profilu działalności” naszego wydawnictwa. Być może 
parę osób widząc w nas potencjalne zagrożenie chciałoby, aby tak się stało, jednak za- 
pewniam, że Wydawnictwo "ALFIN" pozostanie w "branży" tak dlugo, jak to będzie 
możliwe. 

Przyznam się, że zostałem zgwatcony... Tak, zgwałcony psychicznie. Tym gwat- 
cicielem był Marek Stor, który napastował mnie telefonicznie w porach dnia uwłacza- 
jących ludzkiej godności, Efektem tego gwaltu są bliźniaki, Dwa nowe działy: Warsztaty 
Grafika 2D i Warsztaty Grafika 3D. Tak więc grafika podzieliła się i jest to, mam na- 
dzieję, dobry pomyst. Treść tych rubryk będzie dostosowywana do ogólnie panujących 
trendów oraz do możliwości sprzętowych, jakimi dysponuje przeciętny polski użytkownik. 
Porady dla profesjonalistów (18 MB itd.) nie będą stanowiły meritum tych rubryk. 

Z tego powodu dzisiaj oficjalnie chcialbym powitać w gronie redakcyjnym panów 
Grzegorza Grzyba, Michała Skoczenia (współautorów wyżej wymienionych rubryk) oraz 
naszego sysopa Sebastiana Streicha, Wzbogaciliśmy się o kolejnych fachowców, co 
mam nadzieję, przysporzy pismu dużo ciekawych tematów. 

i ostatnie. Sprawa Commodore na pewno spędza Wam sen z powiek. Po wielu 
miesiącach nadał nie wyłonił się ów potencjalny inwestor. Pojawia się niezliczona ilość 
spekulacji, których nie mam już siły analizować. Ostatnio pan Alwin Stumpf, były szef 
Commodore Germany, znany już jako wyjątkowo małomówny gość, oświadczył w roz- 
mowie z jedrym z polskich dealerów, że "..nie ma się martwić (ten dealer), wszystko jest na 
dobrej drodze, komputery będą wkrótce...". I skąd my to znamy. Takie wiadomości 
słyszałem już parę miesięcy temu i jakoś nie znalazły one pokrycia w rzeczywistości. Jed- 
no jest pewne, ta niepewna sytuacja nie wzbudza zaufania do Amigi. Wręcz przeciw- 
nie. Przedłużająca się procedura likwidacyjna powoduje frustrację producentów, straty 
w sprzedaży i pewne nieodwracalne decyzje firm. Możliwych scenariuszy rozwoju sytua- 
cji jest nieskończenie wiele, jeżeli jednak bankructwo wkrótce nie znajdzie swojego epilogu, 
możemy spodziewać się wariantu skrajnie pesymistycznego. 

Tym nieprz 











emrtym akcentem zapraszam do lektury Amigowca w nadziei, że za 


miesiąc będę w stanie zakomunikować Wam 
1. K U 


zgoła odmienne informacje. 
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Depesze 
INTERNET Krótkie opisy 


Krzysztof Nowicki 
wprowadza w tajniki + 


największej na świecie IBM kontra AMIGA 
sieci komputerowej. 
bLe 4 j| Samplowanie 
Internet 
PROGRAMY Programy kopiujące 
KOPIUJĄCE 
a Imagine 3.0 
Tomasz Hrycuniak 
przejrzał programy kopidjące. Przeglądamy dyskietkę 
, , część 2 
j Archiwizery 
śx Crunchery 
| Spectra Color 
IMAGINE 34  iieewne 


Najnowsza wersja 
niedawnego lidera 
w dziedzinie grafiki 3P. 


Amigowy PD 
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Scena Światowa 
Lista demonów 


Scena wernisaż 


Pisma, pisemka 


Banki pamięci 


Podstawowe 
narzędzia, czyli... 


LightWave 
= wstęp 


Ziemia 


LightWave 
- praktyczne porady 


Tuning 


Imagine 
część 9 


Modemowanie 
część 6 


Rysowanie linii 


Ami-Market 
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Dalszy ciąg opisu , 


popularnego programu 
Power Packer. ' 


SAMPLOWANIE 


d 
Parę słów” p 
o sampłowaniu i samperąch. 


SPECTRA GOLOR 


k 
Tomek Łoboda 4 
przedstawia kolejny program 
graficzny dla wszystkich. 
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Zmarł ojciec Amigi! 

20 czerwca 1994 w szpitalu El Ca- 
mino w Mountain View zmarł legendar- 
ny ojciec Amigi Jay Miner. Człowiek ten 
stworzył podwaliny dla naszego kom- 
putera i to w dużej mierze właśnie je- 
mu zawdzięczamy ten fascynujący sprzęt. 
Wbrew wszelkim trudnościom technicz- 
nym i finansowym Jay Miner doprowa- 
dził Amigę do punktu, gdy ujrzała świa- 
tło dzienne. Potem rozpoczęła się jej 
światowa kariera. Ciekawostką upamięt- 
niającą tego człowieka był jego podpis 
widniejący na wewnętrznej stronie obu 
dowy niektórych Amig 1000. 

Przyczyną śmierci Jay Minera był za- 
wał serca, który powiklalł pierwotną cho- 
robę nerek. Jego pamięć uczcijmy chwt 
ią refleksji nad tym, co takiego cenimy 
w naszej Amidże... 

Świat Commodore istnieje dalej! 

World of Commodore to organizowa- 
na kiedyś wystawa tego, co Commodo- 
re miał do zaprezentowania. Po upadku 
Ami-Expo doszło w zeszłym roku do po- 
tączenia sił Worid of Commodore i World 
of Games (że niby to samo?) i powstały 
wielkie targi Computer '93. Podobnie bę- 
dzie w tym roku. Z firmą Commodore 
dzieje się wprawdzie różnie, ale Amiga 
się trzyma. W dniach 4-6 listopada '94 od- 
będą się w Kolonii największe amigowe 
targi świata: Computer '94. Będzie tam 








Sy 4.6111? 


praktycznie wszystko w co można wypo- 
sażyć naszą przyjaciółkę. Oprócz tego 
będzie masa rozrywki w świecie gier. Pro- 
ducenci pokażą na co ich stać, a gracze 
będą mogli skorzystać ze szczególnie 
korzystnej cenowo oferty targowej. 

Wszyscy powinni być zadowoleni - 
szczególnie z tego, że przestrzeń wys- 
tawowa zostanie podwojona, a targi cie- 
szą się żywym oddźwiękiem wśród wys- 
tawców, co zapowiada wiele rewelacji. 

Ceny biletów wstępnych są podobne 
jak w zeszłym roku - uczniowie płacą 15 
DM, dorośli 20 DM. Szkoda tylko, że ta 
Kolonia jest tak daleko... 

Emplant na PCiMCI. 

Emplant to takie coś co się wszcze- 
pia do Amigi, a ono emuluje inne kom- 
putery. Dostępne są emulacje Macinto- 
sha i IBMa 486DX/40. Czyli teraz mamy 


| dwa komputery w jednym, a potem to 
| się zobaczy. Emplanta opisaliśmy w świą- 


tecznym Amigowcu w ubiegłym roku 
(9-10/83). Wtedy dopiero wchodził do sprze- 
daży. Obecnie pojawiła się nowa wersja 
programu (4.2). Zupełną nowością ma być 
pojawienie się karty w wersji na PCIMCię 
dopasowanej do potrzeb Amig 1200. Bę- 
dzie to prawdziwa rewelacja dla wszyst- 
kich posiadaczy tego komputera. Cena kar- 
ty wynosi obecnie 1000 DM + koszty ory- 
ginalnych Mac-ROMów systemu 7.1. 
Rzeczywistość wirtualna 
wkracza na Amigę. 

Firma VictorMaxx Technologies pro- 
ponuje wprowadzenie systemu rzeczy- 
wistości wirtualnej, który byłby do zasto- 
sowania na naszej poczciwej Amidze. 
System ten nie zajmuje zbyt wiele miejs- 
ca - składają się na niego okulary z ekra- 
nami i stereofonicznymi słuchawkami 
na uszy. Reszta obsługi komputera odby- 
wa się w dalszym ciągu przy pomocy 
klawiatury i myszy. W tej chwili dziata- 
jąca jest wersja urządzenia na kompute- 

ry PC. Wersja ta umożliwia widzenie ste- 
rolkowe. Niestety wersje amigowska, 
Nintendo, Jaguara i Segi będą miały ty 
ko możliwość widzenia monoskopowe- 
go. Cena zestawu powinna mieścić się 
w granicach 500 DM. Dodatkowo docho- 
dzi oczywiście cena programów. 


Nowe z HDP. 

HDP Electronics to wrocławska firma 
posiadająca szeroką ofertę osprzętu do 
naszej przyjaciółki. Ostatnio firma pro- 
muje zestaw HDP Sound Studio w skład 
którego wchodzi sampler, program Digi- 
Ton 2 wraz z instrukcją, kablami połą- 
czeniowymi i kartą rejestracyjną. Zestaw 
umożliwia przetworzenie "zwykłego", ana- 
logowego dźwięku w postać cyfrową, 
co daje olbrzymie możliwości 
tania własnych dźwięków do tworzenia 
zabawnych dem, czy innych efektów. 
Obsługą samplera zajmuje się program 
DigiTon 2 współpracujący z każdym 
typem Amigi i obsługujący samplery 
w zakresie częstotliwości od 4Hz do 
52kHz. Program zapisuje dane w róż- 
nych formatach. Ciekawymi funkcjami są 


gólnie wyraźnym atutem programu jest 

jego polska wersja wraz z polskim opi 

sem. Tego nie kupi się na Zachodzie! Te- 

lefon do firmy HDP: (071) 21 57 82. 
Mania danych. 

Ostatnio obok manii wielkości poja- 
wiła się mania danych. Danych kompu 
terowych. Nie wystarcza już jedna dys- 
kietka. Nie wystarcza już jeden dysk twar- 
dy. Wprawdzie Amiga nie osiągnęła w peł- 
ni poziomu Wielkiego Niebieskiego, gdzie 
zainstalowanie byle programu to spadek 
wolnej pojemności twardego o minimum 
20 MB. Owszem programy na Amigę też 
zajmują wiele miejsca, ale nikt nie każe 
Wam instalować wszystkich Tutoriali (czyli 
podręczników dyskowych) i przykładów. 
Taka na przykład Scala Info Channel 
zajmuje niby coś z 10 MB. Tylko że tak 
naprawdę sam program to trochę ponad 
200 KB + drugie tyle samo na użytecz- 
ne użytki. Reszta to dane, dane i jeszcze 
raz dane. Graficzne, muzyczne i tym po- 
dobne. Danych jest masa - tylko wybie- 
rać i przebierać. Bez nich można zrobić 
niewiele. Innym przykładem jest program 
ComicSetter to też tylko trochę ponad 
300 KB. Pozostałe 5 MEGA to dane bez 
których program staje się praktycznie 
mało użyteczny (mam tu na myśli prze- 
ciętnych użytkowników o małych uzdolnie- 
niach graficznych). 

Te wszystkie dane warto by gdzieś 
zmagazynować. Niezłym pomysłem jest 
pakowanie wszystkiego na kompakty. Po- 
jemne to i trwałe. Wadą takiego syste- 
mu jest konieczność posiadania syste- 
mu umożliwiającego zapis na dyskach 
CD. Zaletą olbrzymia ilość danych jakie 
na tych dyskach można pomieścić i łat- 
wy dostęp do nich. 

Innym dosyć skutecznym rozwiąza- 
niem są Streamery, czyli takie taśmocią- 
gi z danymi. Do tej pory były one bardziej 
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popularne na IBMach niż na Amigach. 
Być może stan ten zmieni się w związku 
z wypuszczeniem na rynek przez renomo- 
waną firmę HP produktu JetStore 2000/ 
5000. Spakowanie 100 MB danych to 
niecałe 25 minut. Na to sobie można już 
pozwość. Urządzenie podłącza się do Amigi 
przez port SCSI, ale jest też w pełni kom- 
patybilne z portem SCSI-II. Niestety ce- 
na cacka jest ciągle wysoka - JetStore 
2000 z pojemnością 2 gigabajtów kosz- 
tuje 3600 DM, zaś JetStore 5000 o po- 
jemności 8 gigabajtów to 4000 DM. Dzi- 
wię się, że nie powstało kilka firm, które 
wykonywałtyby backupy naszych twar- 
dych dysków na odpowiednich tasiem- 
kach. Przecież backupu nie robi się co- 
dziennie, a nie znasz dnia i godziny kie- 
dy Ci dysk padnie. Zaś odrestaurować 
jego zawartość jest czasami bardzo trud- 
no i wiele osób chętnie wyłoży te kilka- 
set tysięcy by mieć spokojny sen. 
Nowa prezentacja 
w Mediapoincie. 

Ostatnio pojawiła się nowa wersja pro- 
gramu multimedialnego MediaPoint, o któ- 
rym wspomnieliśmy w Amigowcu 4/94 na 
str. 74, a który został opisany w nr 6-7/94 
na str. 16-20. 

Wersja została zanumerowana 1.28. 
W nowej wersji wprowadzono kilka udo- 
godnień i błyśnięć. Jednym z nich jest 
możliwość odtwarzania animacji w ok- 
nie. Program dysponuje teraz ponad cz- 
terdziestoma obiektowo i trzydziestoma 
stronicowo zorientowanymi nowymi efek- 
tami wygaszania i pojawiania. Wprowadzo- 
no do niego też własny, a tym samym 
bardziej skuteczny, tryb scrollingu. Posia- 
daczy CD32 ucieszy zapewne możliwość 
korzystania przez nowy Mediapoint z da- 
nych spakowanych systemem MPEG, 
a także możliwość odtwarzania modułów 
w FMV (Full Motion Video). 

Dostępnych jest też wiele dodatków 
do programu Mediapoint. Jednym z nich 
jest zdalny interface sygnowany przez 
firmę Geodesic, zaś firma Electronic De- 
sign postarała się o specjalnego gen- 
locka do tego programu: Neptuna. 

W zastosowaniach profesjonalnych 
szczególnym udogodnieniem wydaje się 
być Remote-Player, który umożliwia in- 
teraktywne współdziałanie z programem, 
tak by można było na żądanie przesu 
wać odpowiednie fragmenty prezentacji. 

Mania danych na kompakcie. 

Duża ilość danych, jak już sobie po- 
wiedzieliśmy, jest konieczna do prawk 
dłowego funkcjonowania większości pro- 
gramów. Problemem jest jej magazyno- 
wanie. No i oczywiście czas naszego ży- 
cia, bo dokładne przejrzenie 10 gigabaj- 
tów danych to ładny kawałek życia. Pro- 
ducentów nie martwi na szczęście to, jak 
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| długo będziemy żyli, ale to byśmy mieli 


dostateczną ilość danych, by nasze ży- 
cie spędzić przy komputerze. 

Nowym pomysłem w tej dziedzinie opar- 
tym na starych zasadach jest stacja mag- 
netooptyczna MOD firmy Sharp. Jest to 
zapisywalno-odczytywalny/ (readiwrite) 
dysk kompaktowy o skromnej pojemnoś- 
ci 1,5 gigabajta. Czas dostępu to 39 ms, 
zaś szybkość przenoszenia danych to 
nawet 2 MB. Żeby wszystko szło szyb- 
ciej do stacji dołączana jest pamięć bu- 
forująca rzędu 1 MB, zaś sama stacja 
osiąga obroty do 3000 i ja nie chciałbym 
być w pobliżu, gdy to się zacznie rozla- 
tywać. Na razie jednak o rozlatywaniu 
nie może być nawet mowy. Producent 
twierdzi, że zapisywać i moż- 
na z takiej stacji do dowolnie wiele razy. 

Nowością w stacji jest głowica od- 
czytu-zapisu, która poprzez specjalny 
system holograficzny eliminuje błędy wy- 
nikłe np. ze zmiany temperatury nośnt 
ka, co przy tak dużej liczbie obrotów 


jest całkiem zwykłym zjawiskiem. Sta- | 


cja dostępna jest w dwóch modelach: 
JY-800 i JY-8000, przy czym model dru- 
gi znajduje się w przyjemnej zewnętrz- 
nej obudowie. Połączenie całości nastę- 
puje przez port SCSI I i Il. Kontroler sys- 
temu może być bez problemu wymie- 


niony na nowszy. Szum stacji zawiera się | 


w granicy do 35 dB. 
Comunikator dla CD32. 

Ci, którzy nie wpadali na pomyst do- 
kupienia CD32 do swojej Amigi, to wkrót- 
ce na niego wpadną. Przyczyną tego mo- 
że się stać specjalny komunikator, czyli 
wtyczka. Wkłada się ją do portu szere- 
gowego obu Amig i już można przerzu- 
cać, a także kontrolować. Przerzuca się 
pliki, a do obsługi całego kramu służy 
specjalny interface graficzny. Nowością 
jest tu o wiele większa szybkość prze- 
pływu danych niż w innych urządzeniach 
tego typu. 

Zupełną nowością jest jednak możli 
wość kontrolowania stanu CD32 z Ami 
gi. Można sobie sterować wyborem oglą- 
danych grafik, czy animacji oraz filmów 
video wyświetlanych przy pomocy FMV. 
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Zacięci użytkownicy Scali mogą sobie 
tworzyć podkłady filmowe do swoich pre- 
zentacji. | tak pokaz podstawowych da- 
nych leci z Amigi, a podkład z CD32. To 
już naprawdę niezłe osiągnięcie i nie moż- 
na tu wybrzydzać. Cena zabawki wynie- 
sie 125 funciaków, a wersja zubożona 
(bez klawiatury i midi - tzw. Communica- 
tor Lite) tylko 74 funty. 
Video Toaster podbija świat. 

Video Toaster jest specjalną kartą 
efektów telewizyjnych wyprodukowaną 
przez firmę NewTek kilka lat temu. Od 
tego czasu karta była unowocześniana 
i powstała jej wersja w systemie PAL. 

Do karty ostro dobrali się producen- 
ci filmowi. Dzięki niej powstały fantas- 
tyczne efekty w takich filmach jak: Ro- 
bocop, Star Trek: The Next Generation, 
Babylon 5, czy SeaQuest. O tym ostat- 
nim pisaliśmy w Depeszach 2/94, zaś 
inny film, High Crusade, wspominamy 
w Depeszach 8!94. 

Oczywiście nie robi się tego na c 

terach o " 
Amigi dla uzyskania takich SRÓRONIE mu- 
szą być zmaksymalizowane, czyli być ma- 
ksymalnie szybkie i wyposażone w ma- 
ksymalnie dużo pamięci. 

Jednym z zapalonych użytkowników 
Video Toastera jest 16-letni Stephen 
Harris, który przy jego pomocy tworzy 
większość efektów wizualnych w pro- 
gramie WTVI TV, a także niektóre efek- 
ty, które możemy podziwiać w CNN. Są 
to obrazy w stylu bijącego serca od wew- 
nątrz, czy kamery podróżującej przez mo- 
del ciała kobiety. O dziwo Stephen uży- 
wa ze swoim Video Toasterem Amigi 
2000. Niestety nic nie wiemy o ewentua|- 
nym dopalaczu. Chłopak otrzymuje 120 
zielonych za godzinę modelowania i 250- 
400 za każdą sekundę filmu. Trochę mu 
to zawraca w głowie i pierwszym samocho- 
dem jaki sobie kupił był Mercedes. No, 
ale forsę zarobił uczciwie... 

A570 z większymi możliwościami. 

A570 jest czytnikiem i odgrywaczem 
CD-ROMów do Amigi 500. Ponieważ ce- 
na tega cacka spadła na teb, na szyję 
do jedynych 150 DM, to okazało się, 
że zamiast tysięcy dyskietek z danymi 
wszelakiego typu lepiej sobie kupić uży- 


| waną A500 i do niej wiw czytnik. W każ- 


dym razie będziemy mieć dodatkowo 
kompakt. Wprawdzie nie jest to CD32, 
ale przerobienie A1200 na takie cacko 
kosztuje dodatkowe 500 DM. 

Na dyskach CD można zmieścić du- 
żo, oj bardzo dużo. Dyski te zawierają gra- 
fiki, muzyki, dema, programy PD, gry i nie- 
kiedy programy użytkowe. Z tymi ostat- 
nimi jest klops, bo tu niezbędne jest na- 
grywanie, ale i tak czytnik bardzo się 
przydaje. 
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Zmartwieniem oai tych, którzy 
zainwestowali w AS70 był brak dalszej 
możliwości rozbudowy. No bo to ani pa- 
mięci się do niego bezproblemowo nie 
włoży, ani nie można korzystać z twar- 
dego dysku, bo szyna do której można- 
by go podłączyć została zablokowana 
przez A570. 

Na szczęście do akcji przystąpiła nie- 
miecka firma Vector. Ostatnim jej prze- 
bojem jest kontroler SCSI umożliwiają 

cy podłączenie twardego dysku do A570. 
Kontroler mieści się w obudowie A570, 
ma szybkość przenoszenia danych 1 MB 
i zewnętrzne wyprowadzenie 25 pinowe- 
go łącza dla urządzeń SCSI. Z takim kon- 
trolerem dysk, od Kickstartu 1.3, startuje 
zupełnie samodzielnie. 

Oprócz kontrolera firma umożliwia za- 
montowanie w obudowie A570 dodatko- 
wych 2 MB RAMu. Na karcie można za- 
instalować układy SMD, które przyspie- 
szają naszą 500-tkę od systemu 2.x 
o około 40%. Rozszerzenie jest w pełni 
kompatybilne dla wewnętrznych rozsze- 
rzeń Amigi. 

Za kontroler SCSI - Vector Falcon 
A570 płacimy tyle, ile za samą A570, czyli 
150 DM. Za kartę należy dodatkowo za- 
płacić 250 DM, zaś zewnętrzna obudo- 
wa dla 3,5 calowego dysku SCSI kosz- 
tuje 180 DM. 

Monitory Multimedialne. 

Do czego to nie doszło. Multimedia 
stają się coraz bardziej popularne, a na- 
sza Amisia uderza im do taktu. Tym ra- 
zem jednak rzecz w monitorach. Firma 
Sharp wypuściła na rynek kolorowy mo- 
nitor oparty na ciektych kryształach - LCD. 
Monitor ten jest zupełnie wolny od pro- 
mieniowania, ma jedynie 7.5 cm gruboś- 
ci i przedstawia wszystko w całkiem ład- 
nych barwach. Można do niego podłą- 
czyć urządzenia kontaktujące się z wejś- 
ciami VGA, Video i S-Video. Nieźle wy- 
pada tu grafika rzucana na ekran z CDQ2. 
Można obydwa takie cacka ustawić 
w wąskim przejściu i prezentacja goto- 
wa. 

Przekątna ekranu monitora to 10,5 
cala. Monitor jest w stanie wyświetlać 
rozdzielczości do 640*480, a dźwięki wy- 


daje przez wewnętrzny głośniczek. Gra- | 
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jąca szafa video powoli staje się rzeczy- 
wistością. 
Usprawnienie do CDTV. 

Jak wiadomo nic nie jest do końca 
doskonałe i wszystko można usprawnić. 
Szczególnie aktualne jest to w świecie 
komputerów. Ostatnio i polskie firmy do- 
tączyły się do usprawniania amigowe- 
go osprzętu 

Tym razem chodzi o poprawienie zgod 
ności CDTV z Amigą 500, a także o roz- 
budowanie możliwości CDTV. Oferta war- 
szawskiej firmy Toms odnosi się zarów- 
no do laików, jak i tych którzy nie boją się 
zajrzeć do wnętrza swojego komputera. 





Dla tych ostatnich przeznaczono Kick- 
start 3.0 z możliwością przełączania pa- 
mięci w różne konfiguracje dające wyjąt- 
kowo dużą zgodność z Amigą 500 - kom- 
plet w cenie 1.500.000 zł. Jeśli ktoś ko- 
niecznie chciatby zaopatrzyć się w takie 
cacko, a mimo wszystko nie podejmie się 
montażu, to może tego dokonać w fir- 
mie. Oprócz tego można zakupić za 3 
miliony rozszerzenie 2 MB (full Fast) mon- 
towane pod procesor, bez lutowania. 

Inną ciekawą ofertą jest zmiana roz- 
dzielczości CDTV do 1280x512 punk- 
tów, czy też umożliwienie pracy z moni 
torami VGA w rozdzielczościach 640x480 
i 640x960 w Interlace. 

Firma oferuje także urządzenie nie 
wymagające otwierania komputera jak 
np. stacje dysków 5,25 cala z wbudowa- 
nym bootselectorem w cenie 1.690.000 
zł. Za 390.000 zł można kupić interface, 
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który umożliwi dołączenie do Amigi dwóch 
dowolnych stacji (nawet bez gniazda prze- 
lotowego). 30 tysięcy taniej kosztuje In- 
terface pozwalający na podłączenie do 
CDTV zwyczajnych joysticków i myszy 
z jaką kupujemy CDTV. 

Ciekawą ofertą jest Interface SCSI 
umożliwiający podłączenie dowolnych 
urządzeń SCSI (jak np. dysk twardy). 
Wraz z kablami, wspornikami i dyskietką 
instalacyjną kosztuje on 1.850.000 zł. 

Nasza CDTV może też pracować 
w sieci z Amigą kolegi. W tym celu po- 
winniśmy się zaopatrzyć w zestaw połą- 
czeniowy PARNET. Wraz z kablem, opi 
sem i oprogramowaniem kosztuje on je- 
dyne 310.000 zł. 

W samej firmie można się dowiedzieć 
wszystkiego odnośnie montażu większych 
rozszerzeń pamięci, czy też twardego 
dysku do wnętrza komputera. 

Firma daje na wszystkie produkty 12- 
miesięczną gwarancję, a montaż doko- 
nywany jest, po wcześniejszych uzgod- 
nieniach telefonicznych, praktycznie na- 
tychmiastowo. 

Telefon firmy: (0-2) 641 54 29. 

Koniecznie szybsze modemy. 

Szybki modem to podstawa. Owszem 
można przesyłać dane z szybkością 2400 
bps (bit per second), ale przy dzisiejszych 
kosztach rozmów może się to okazać 
mało ekonomiczne. O ile przy rozmowach 
miejscowych wszystko gra, o tyle kon- 
takty zamiejscowe są bardzo drogie. Po- 
woli szybkość 14400 bps staje się stan- 
dardem. Na więcej przeważnie nie poz- 
walają linie telefoniczne. Nawet te za- 
chodnie. Zaś przy połączeniach przez mo- 
demy komórkowe, coraz bardziej popu- 
larne w USA, efektywna szybkość spada 


| nawet do 4800 bps. 


Okazuje się, że przyszłość modemiar- 
stwa jest w pakowaniu danych. Na ryn- 
ku pojawia się zatem coraz więcej mode- 
mów z szybkością 14400 mających do- 
datkowo możliwość samodzielnego pako- 
wania. 

Jednym z nich jest Fax-Modem Fast- 
Talk II wypuszczony na rynek przez zna- 
ną nam skądinąd firmę Motorola. Modem 
ten oprócz szybkości przesyłu 14400 bps 
dysponuje możliwością korekcji błędów 
w standardzie V,42/42bis oraz kompresji 
danych, co w elekcie daje przesył do 
57600 bpsów. Takie spakowanie umożli 
wia przerzucenie zwykłej dyskietki 880 
KB do kolegi w jakieś trzy minuty. To się 
opłaca nawet zamiejscowo! Dwa lata 
gwarancji to też pomału standard wśród 
pewnych swej działalności firm. Cena mo- 
demu wynosi 600 DM. 

Video Toaster System. 

System Video Toaster zna chyba każdy. 

Jest to specjalizowana karta graficzna 
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do zastosowań telewizyjnych, stosowana | 
bardzo szeroko w Ameryce ze względu 
na pierwszą wersję - tylko w systemie 
NTSC. Obecnie Video Toaster korzysta | 
również z systemu PAL, jego najnowsza 
wersja Toaster 4000 jest przystosowana do 
montażu w Amidze 4000 i korzysta z mo- 
źliwości tego komputera. Firma NewTek 
sprzedaje gotowe systemy A4000 + Toas- 
ter, zmieniając nawet napisy na klawiatu- 
rze i obudowie. 

Kilka miesięcy temu firma Primelma- 
ge specjalizująca się w zastosowaniach te- 
lewizyjnych zaczęła sprzedaż nowego Sys- 
temu TV Passport 4000. Jest to dodatko- 
wy moduł podłączany do gołowago już sys- 
temu Toaster 4000 pozwalający na uzu 
pełnienie Amigi o osiem dodatkowych kart 
oraz posiadający bardzo wysokiej klasy 
konwerter telewizyjny, który daje możli 
wość użycia Toastera z systemami Se- 
cam, Pal-N, Pal-M, i NTSC 4.43. Na za- 
mówienie można otrzymać dowolny inny 
standard (tylko jaki?) oraz rozszerzenie 
ilości dostępnych gniazd wejściowych 
i wyjściowych. Cały moduł zawiera rów- 
nież korektor częstotliwości i synchroni- 
załor TBC oraz wiele pomocniczych wejść 
i wyjść. Całość procesu odbywa się cyfro- 
wo, z jakością 24-bitową. Nic dodać, nic 
ująć - chyba tylko cenę: Amiga 4000 - 
$2200, Toaster - $2400, Passport 4000 
standard - $6750, ale to i tak wielokrotnie 
taniej niż rozwiązania z PC blaszaka czy 
jabłuszka. Produkt został natychmiast uzna- 
ny i nagrodzony przez Amerykańską Aka- 
demię Telewizyjnej Sztuki i Nauki, ta sa- 
ma instytucja dwadzieścia lat wcześniej 
nagrodziła założyciela Primelmage Wiliia- 
ma B. Hendershota za wynalezienie TBC 
czyli cyfrowych korektorów, będących tym 
samym dla współczesnej telewizji, czym 
jest np. myszka dla Amigi. | 

EGS dla każdego. 

EGS to skrót nazwy Enhanced Gra- 
phics System, czyli inaczej niezależny 
od rodzaju urządzenia system obsługi 
grafiki, System ten został opracowany 
przez firmę Viona-Development. W sys- 
temie tym można pracować z grafikami 
24-bitowymi praktycznie na każdej Amt 
dze, nawet na takiej która nie ma możli 








wości wyświetlania takiej gamy kolorów. 
Dzięki systemowi EGS możliwe jest two- 





rzenie jednolitych prograrnów, które nie | 


będą się martwiły jaką posiadamy Amigę 
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od 400 tys do 650 tys. I digitizera FG24 
firmy ELSAT w cenie 3,3 mln. 
A500, A500+. 


Do wyboru mamy różnego rodzaju roz- 


i czy przez przypadek nie fundnęliśmy | szerzenia pamięci, krajowe i zagranicz- 


sobie jakiejś dziwnej karty graficznej. 
W chwili obecnej system jest dopaso- 
wany do większości działających kart gra- 
ficznych, mimo że pierwotnie byt stoso- 
wany w kartach firmy GVP: EGS-Spec- 
trum i EGS 110/24. 

Obecnie bardzo wielu producentów 
pracuje nad dopasowaniem swoich pro- 


gramów do tego systemu. Planowane jest 


również zjednoczenie commoadorowskie- 
go RTG z EGSem, co byłoby niezwykle 


korzystne dla dalszego rozwoju Amigi. 


W chwili obecnej na rynku znajdują 
się systemy EGS dla takich kart jak Re- 
tina, Visiona, V24, EGS-Spectrum, EGS 
110/24 oraz dla Amig, które nie posia- 
dają żadnej karty graficznej. W pakiecie 
EGS można znaleźć EGS-DOS, EGS- 
Paint i emulację Workbencha. System 
dla Amig 500, 600 i 1200 bez karty gra- 
ficznej kosztuje jedyne 59 DM, zaś pa- 
kiety dla innych kart kosztują 100 - 300 
DM. Dzięki takiemu zakupowi nawet po- 
siadacze zwykłych Amig będą mogli pra- 
cować ze swoim ImageFX w ponad 16 
milionach kolorów (oczywiście nie widząc 
ich!). 

Nowości naszego światka. 

W ostatnich kilku numerach Amigow- 
ca możemy zauważyć większy nacisk pis- 
ma na sprawy dotyczące typowo nasze- 
go rynku. Opisy rodzimych produktów, opisy 
programów dostępnych w Polsce itd. Prze- 
gląd ten pozwoli Wam zaznajomić się z sy- 
tuacją panującą na giełdach, w sklepach 
i księgarniach. 


Warszawa, giełda na Gi j. To 


| chyba najwięxsza gietda komputerowa 


w Europie. Setki handlujących, wiele to- 
waru, programy legalne, nielegalne, pery- 
feria itd. Pośród tak wielkiej liczby urzą: 
dzeń i oprogramowania nie może zabrak- 
nąć także spraw związanych z naszą "przy- 
jaciółką”. Jeśli tak jest, to w takim razie 
czego możemy spodziewać się wchodząc 
na giełdę? 

Amiga ogólnie. 

No cóż, jak wiadomo do Amigi moż- 
na podłączyć także wszelkiego rodzaju 
urządzenia korzystające z portów naszej 
"przyjaciółki". Mogą to być skanery Alfa- 
Data (test Amigowiec 9/1994) w cenie 
około 3,5 - 4,0 min. Myszy w cenie od 300 
do 500 tys. Koty (takie myszy odwróco- 
ne do góry nogami) w cenie od 500 do 
900 tys. Wszelkiego rodzaju drukarki, 
a także modemy (ceny tych urządzeń mo- 
żemy znależć w dowolnym piśmie kom- 
puterowym). Na giełdzie mamy także mo- 
źliwość zakupienia modulatora w cenie 








ne. Rozszerzenia o 512 KB "chodzą" 
w cenie od około 400 tysięcy do około 
600 tysięcy złotych. Do w/w modeli ma- 
my też możliwość podłączenia większe- 
go rozszerzenia. Na taką zabawkę będzie- 
my potrzebować już większych pienię- 
dzy, ceny tych dodatków wahają się w gra- 
nicach od 1,2 mln do około 6 mln - w za- 
leżności od ilości pamięci i producenta. 
Muszę powiedzieć, że chodząc po giet- 
dzie i sklepach, nie spotkałem się z "dopal- 
kami" do A500 i A500+. Tak więc asorty- 
ment rozszerzeń typowo pięćsetkowych 
kończy się na rozszerzeniach pamięci. Od 
czasu do czasu spotkać można kontrole- 
ry twardych dysków lub rozszerzenia róż- 
nej maści, jednakże wspominanie o nich 
nie ma sensu, tak mówią sami sprzeda- 
jący. Dziś jest, jutro nie ma! (jeśli chodzi 
o 'przelotny zrzut" sprzętu, to ostatnio 
na giełdzie dostępne są CD-ROMy A570 
w cenie 4 - 5,5 min - warto brać |!!!). 

A600. 

Tu chodzi o poczciwe sześćsetki. Kar- 
ty rozszerzeń o 512 KB wahają się w tych 
samych przedziałach cenowych co rozsze- 
rzenia dla A500. A co z portami PCMCIA? 
Mamy czasami możliwość kupna takich 
kart; cena 2 MB waha się w granicach 3 
min. Rozszerzenia takie pasują także do 
A1200, jednak nie polecam ich posiada- 
czom Amig 1200, gdyż pracują one w stan 
dardzie 16-bitowym. co dość znacznie spo- 
walnia pracę całego komputera. 

A1200. 


Tutaj rynek jest już bardziej rozwinię- 


| 030/50 MHz w cenie około 10 - 11 min lub 


tańsze karty M-TEC 030/28 MHz z 4 MB 
za około 10,5 min. Koprocesory do w/w, 
karty w cenach: 50 MHz - 4 - 4,5 min, 33 
MHz - 2,3 - 2,6 min. Pasują one także do 
rozszerzeń dla innych Amig. Są to po RE 
fu zwykłe procesory matematyczne Mo- 
torolli, jeśli więc twoja karta ma możli 
wość współpracy z w/w koprocesorem, 
to jest właśnie to o co ci chodzi. A co 
jeśli chcemy tylko rozszerzyć naszą Ami 
gę o pamięć? No oóż, mamy do wyboru np. 
kartę rozszerzenia firmy OMEGA. Cena 
takiej karty z 2 MB pamięci mieści się 
w granicach 4 - 4,5 min, z 4 MB - powy- 
żej 6 mln, a na 8 MB potrzebujemy już 
10 min. Jeśli karty tego producenta nam 
nie odpowiadają, to mamy także rodzimą 
produkcję - karta z 4 MB - około 4,7 min. 

A2000, A3000, A4000. 

Tutaj interesują nas przede wszystkim 
kości pamięci i karty rozszerzeń. Jeśli cho 
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dzi o pamięci to nie ma kłopotu. Sam SIMM 
4 MB kosztuje w granicach 3,5 - 5 mln, 
a 1 MB to już tylko 1 - 1,3 min. A co jeśli 
chodzi nam o karty? No oóż z tym już nie 
jest tak wesoło. Do wyboru mamy trochę 
kontrolerów SCSI i SCSI II oraz różne 
FickerFixery, jednak sprzętu tego typu nie 
ma zbyt wiele. Wygląda na to, że bardziej 
specjalistyczny sprzęt trzeba zamawiać 
w wyspecjalizowanych firmach. 
Książki. 


Niestety nie ma tego wiele. Do wyboru 
mamy takie tytuły jak: Amiga Amos - 55.000 
zł, Amiga DOS - 45.000 zł, Amiga WB 
1.3 - 55.000 zł, Amiga WB 2.0 - 55.000 zł, 
Amiga WB 1.3 i 2.0 - 60.000 zł. A także 
wydawnictwa Andromeda, takie tytuły 
jak: Amiga Zaczynamy (CDTv, 500, 2000), 
Amiga Zaczynamy (500+, 600, 1200) i 
Archiwizery. 

No tak, ale wszystkie te informacje 
dotyczą giełdy w Warszawie, a co ze skle- 
pami? Oto krótki i ogólny wykaz akcesoriów 
i cen w/w. (ceny w milionach złotych poł- 
skich). 

Komputery i rozszerzenia: 
A-1230 - 40 MHz) FPU/1 MB - 10,0 - 10,7 
A-1230 - 40 MHz) FPU/4 MB - 16,0 - 16,5 
A-1291 - SCSI do A1200 - 2,0 

G-Force 030 - 40 MHz/4 MB/ŚCSI - 20,0 - 21,0 
SCSI Il fast do A4000 - 12,0 - 12,5 
SCSI Ido A2000, A3000, A4000 - 4,0 - 4,5 
M-TEC 030 - 28 MHz/4 MB - 10 - 13 
M-TEC - 4 MB/FPU 68881 - 5,6 


SM IM 32 - 1 MB/60 ns - 1,8 - 2,5 
SIMM 32 - 4 MB/60 ns - 5,0 - 7,0 
A530-030 - 0 FPUA MB/HDD 120 MB - 200 
DigiLab - 4,9 - 5,2 

Pisać można jeszcze wiele, jednak 
szkoda miejsca w magazynie - po prostu 
jeśli chodzi o ceny produktów w firmach 
komputerowych, to odsyłam do lektury os- 
tatnich stron naszego magazynu (nie zaw- 
sze ostatnie, ale na ogół) gdzie znaleźć 
można reklamy. 

Na giełdzie komputerowej, ceny mogą 
ulec zmianie, ałe w sklepach prawie wszys- 
cy sprzedawcy zapewniali mnie o niemo- 


żliwości zmiany cen; jednakże wiemy jak | 


to bywa jeżeli np. spłonie duża wytwór- 
nia pamięci i co wiedy może się stać z ce- 
nami na te kosteczki. | to by było tyle. 
O kolejnych nowościach lub zmianach 
postaram się poinformować w następnych 
numerach. 
GELLOWEEN PARTY!!! 

W dniach 12 - 13 listopada 1994 roku 
w Technikum Kolejowym w Bydgoszczy 
odbędzie się kolejne party, tym razem or- 
ganizowane przez grupy Gel Dezign i Tilt 
a patronowane przez redakcję Amigow- 
ca. Będą oczywiście wszystkie "klasycz- 
ne" compelitions, crazy compos, stoiska 
firmowe, bufet oraz wiele innych atrakcji. 





Dokładne informacje na temat party i kon 
kursów znajdziecie w zaproszeniach oraz 
w następnym Amigowcu. Już dziś, w imie- 
niu organizatorów - serdecznie zaprasza- 
my... 

TVT. 

"TVT" to interesujący tuner telewizyj- 
ny firmy "Elektronics" mieszczącej się 
w Warszawie przy ulicy Maszewskiej 28. 
"TVT" umożliwia odbiór wszystkich ka- 
nałów TV, a więc VHF od 2-go do 5-go 
i od 6-go do 12-tego., UHF od 21-go 
do 60-go, a także pasma przeznaczo- 
niego na kanały telewizji kablowej: od S1 

| programowania 50 stacji TV. 

Tuner posiada wyświetlacz ciekto- 
krystaliczny LCD podający numer kana- 
łu oraz nazwę stacji TV. Istnieje także 
wersja tunera bez wyświetlacza. Cacko 
kosztuje: 3.050.000 zł. 

Eksperci gietdowi 
na ch. 

Firma ART LINE SOFT z Łodzi (tel. 
74-72-19) przysłała nam informację o Pro- 
gramie Eksperta Gietdowego. Program 
ten powstał z myślą o wszystkich ami- 
jaciółki chcieliby pomnażać swój mają- 

tek grając na giełdach, czy też inwestu- 
jąc w papiery wartościowe. 

PEG wprawdzie nie powie nam bez- 
pośrednio w co kiedy inwestować, ale 
przy jego pomocy możemy przeprowa- 
dzić analizę wskaźnikową oraz identyfi- 
kację trendów giełdowych. Wystarczy na 
bieżąco aktualizować notowania giełdowe, 
a on wykreśli nam kurs, wolumen obro- 
tów, czy liczbę akcji podając przy oka- 
zji wskaźniki giełdowe i mapę stosunku 
ryzyka do dochodu. Oczywiście jak przys- 
tało na porządny program tego typu zos- 
tał on zabezpieczony hasłem, a pracę 
ułatwia ny przy pomocy kla- 
wisza Help kalkulator. 

Ukazanie się programu zapowiada- 
ne jest na miesiąc paździemik. 


| Programy z TSS. 


Krakowska firma Twin Spark Soft od 
4 lat w dużym tempie rozwija swoją ofer- 
tę. Firma do tej pory podjęła się promo- 
wania około 20 tytułów, z których każ- 
dy był swego rodzaju sukcesem. Naj- 
bardziej znane programy to doskonały 
program do nauki wszystkiego, jakim 
jest SuperMemo 2.0 (Amigowiec 8/94), 
Słowniki Angielsko-Polski i Niemiecko- 
Polski, czy też Pitagoras. Pierwszy z nich 
ma być wydany wraz ze zbiorami sam- 
plowanej mowy polskiej na dysku kom- 
paktowym. Firma proponuje też wiele 
programów ułatwiających nasze codzien- 
ne życie. 

Jednym z nich jest Fiskus pomaga- 





| jący wszystkim, którzy nie bardzo mo- 





gą sobie dać radę z PITami (mała, czar- 
na PITA w łóżku). Program po wpisaniu 
do niego odpowiednich danych oblicza 
należny podatek dochodowy - czy to za 
miesiąc, czy też za rok. Przydatny dla 
osób prywatnych i tych, którzy zakładają 
właśnie firmę komputerową. Szczególnie 
oni powinni się też zaopatrzyć w firmie 
TSS w Organizatora. Jest to program 
organizujący nam czas pracy i pomaga- 
jący połapać się we wszystkich termi 
nach i zadaniach dnia bieżącego. Zaletą 
programu jest prostota obsługi i możli 
wość pracy z każdą Amigą wyposażoną 
przynajmniej w 1 MB pamięci. 

Prowadzenie firmy może być także 
znacznie ułatwione dzięki takim progra- 
mom jak Firma v4.0, czy Kosztorys. 
Programy te pozwalają na prowadzenie 
dużej lub małej firmy na średniej Ami 
dze. Ich zaletą jest obecność producen- 
ta na polskim rynku, tak że w razie nie- 
przewidzianych komplikacji, czy probie- 
mów można się u niego poradzić. W do- 
bie legalizacji oprogramowania taka obsłu- 
ga posprzedażna jest niezwykle ważnym 
atutem. 

Z firmą TSS można też w przystępny 
sposób uczyć się matematyki w klasach 
VII-VIII szkoły podstawowej, a wkrótce 
także we wszystkich klasach liceum ogół 
nokształcącego. Program Pitagoras, bo 
o nim tu mowa, jednocześnie uczy roz- 
wiązywania zadań, jak również odpytu- 
je ze zdobytej wiedzy. Jeśli uczeń ma 
problemy, to program zadaje mu pyta- 
nia wyciągające (czytaj: pomocnicze) i po- 
maga wpaść na właściwy tor rozwiąza- 
nia danego zadania. Dzięki programo- 
wi można spojrzeć prosto w oczy swoim 
wszystkim niedociągnięciom z matema- 
tyki. Program jest szczególnie aktualny 
w chwili, gdy rozpoczyna się drugi mie- 
siąc roku szkolnego. 

Obecnie TSS przygotowuje polski 
edytor tekstów zaopatrzony w korektor 
tekstów znany na IBMach pod nazwą 
COR, oraz słownik wyrazów bliiskoz- 
nacznych THE. Dyskietki, na których 
sprzedane zostały do tej pory programy 
firmy można by ustawić w piramidę o 
wysokości 25-piętrowego bloku. Tele- 
fon do firmy (012) 11-10-33 w. 540. 
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poprzednim artykule zacząłem do- 
kładniejsze porównanie kompute- 


rów kompatybilnych z IBM PC oraz Ami- 
gi. Tam też dość skrupulatnie porówna- 
łem procesory użyte w obu kompute- 
rach, Intelinkę blaszaka i Motorolkę na- 
szej Amisi. 


Tekst artykułu był pisany bardzo dawno temu, stąd zauważyłem 
pewien problem, o którym muszę poinformować chcąc obiektywnie 
przedstawić stronę puszki, Otóż w mięczyczasie powstały znacznie 
szybsze procesory zarówno po sironie przeciwnej, jak i w samej Mo- 
toroli. Pierwszym z nich jest 486 taktowany szybszym zegarem - do 
66 MHz. Daje mu to dość naciąganą maksymalną prędkość do 50 
MIPSów. Amiga 4000 w wersji standard ma około 25 - 30 MIPSów, 
jednak trzeba tutaj wyjaśnić kilka dodatkowych drobiazgów. MIPS to 
milion operacji na sekundę, stąd jest to jednostka co najmniej nie- 
precyzyjna, gdyż często w porównaniach znajdują się instrukcje zu- 
pełnie odmienne. Inny będzie sens wyniku w przypadku operacji mno- 
żenia, a inny w przypadku przesuwania danych. Tutaj MIPS MIPSowi 
nie jest równy, gdyż mnożenie jest operacją znacznie bardziej zło- 
żoną, MIPS mnożenia jest więc "lepszy" niż ten przesuwania. Nie- 
które programy i osoby związane ze światem IBM PC (choć zdarza 
się to również Amigowcom) obliczają MIPSy instrukcji NOP (ang. 
No OPeralion - nic nie rób), co jest zupełnym nieporozumieniem, 
gdyż większość programów Amigowskich (np. Syslnio) podczas 
obliczeń bierze pod uwagę wszystkie instrukcje naszego procesora, 
w proporcjach typowych dla programów, męcząc je w ogromnej pętli 
wielu milionów powtórzeń. Teraz starcie tak "wypoconych 5 MIPSów 
Amigi 3000 z programikiem na PeCeciaka, który policzy sobie kilka 
NOPów (czasami o zgrozo - w czasie rzeczywistym ruszając słupki, ca 
jeszcze bardziej podważa wynik) i naprodukuje dziesiątki MIPSów, 
jest zupełnie bezsensowne. 

Koniec końców 486 | tak teoretycznie wykona więcej operacji w jed 
nostoe czasu niż MC 68040 - szczególnie taktowanym 25 MHz z A4000 
i to trzeba mu przyznać. Już mogliby się cieszyć zwolennicy blachy 
na biurku, jednak pozwolę sobie przytoczyć całkiem inny kubeł wo- 
dy na głowę z innej beczki. Rzecz w tym, że Motorola jest proce- 
sorem na granicy definicji procesorów CISC (ang Complex Instruc- 
tion Set Computer - procesor o rozbudowanej liście rozkazów), gdyż 
jej instrukcje i tryby adresowania są bardziej rozbudowane niż innych 
przedstawicieli tej rodziny (przeciwnej w koncepcji do RISC). Proce- 
sory kompatybilne z Intelem są wprawdzie CISCami, jednak możli 
wości ich instrukcji i trybów adresowania są mierne w porównaniu z Mo- 
torolą, co znakomicie redukuje sprawność procesora (ilość instrukcji 
koniecznych do wykonania typowych programów | fragmentów algo- 
rytmu). Stąd np. dodanie wartości do tablicy danych jest dla Motoroli 
pojedynczym rozkazem ADD użytym w pętli, który dodatkowo wej- 
dzie sobie w pamięć podręczną (od MC 68010 w górę) nie wyma- 
gając odczytu z pamięci. Tyrnczasem biedny Intel napracuje się nie 


lada, gdyż dla każdej komórki tablicy będzie trzeba ją odczytać, zsu- 
mować z wartością | dodatkowo powiększyć wartość wskaźnika, adre- 
sującego kolejne elementy, mało tego pojęcie pamięci podręcznej 
wewnątrz procesora jest znane tylko 486 i Pentium. Tymczasem w bar- 
dziej złożonych przypadkach, dysproporcje między ilością instrukcji 
Matoreli, a Intela są jeszcze większe i rosną w tempie niemal geome- 
trycznym. Stąd MIPS Motoroli jest znacznie cenniejszy niż czasem 
NOPowskie MIPSy Intela. Kto nie wierzy, niech porówna prędkość 
Windowsów na IBM 486 i Amiga OS na AG600 popędczanej zegar- 
kiem 7 MHz, nie mówiąc o jakości obu systemów. 

Słowo jeszcze o przereklamowanym Penlium. Jego prędkość w już 
opisanych MIPSach wynosi ponad 100, lecz i Motorola nie jest gor- 
sza - MC 68060 ma podobną prędkość w MIPSach, o sprawności 
nie mówiąc. Zarówno MC 68060, jak i Pentium mają tzw. architek- 
turę superskalarną, czyli możliwość śledzenia i ograniczonego wy- 
konywania jednocześnie dwóch fragmentów kodu. Ograniczona struk- 
tura tego typu była już w MC 68040. Intel i jego poplecznicy o swo- 
im Pentium i architekturze superskalarnej wrzeszczał już od 3 lat, 
wprowadzając go do szersze, produkcji dopiero w tym roku. Tym- 
czasem MC 68060 mający ją na pokładzie, istnieje od roku pań- 
skiego 1992, a próbne ilości tego procesora produkowano wcześ- 
niej. Nic dodać nic ująć. Chyba jeszcze jedną ciekawostkę - sam pro- 
cesor Pentium przeciętnie pobiera moc identyczną z całym kompute- 
rem ZX Spectrum; około 10 W - (zresztą niewiele więcej jest wart), 
w chwilach większego obciążenia (np. rozpowszechnionym wśród 
"poważnych użytkowników" DOOMem) powiększa się prawie dwukrot- 
re. MC 68060 jest procesorem zasilanym obniżanym napięciem 3,3 V, 
pobierając ok. 1 W. Pentium przegrzewa się korzystając z ogromne- 
go kaloryferka (jest to standard Intela) i własnego wentylatorka, tym: 
czasem MC 68060 nie wymaga nawet specjalnej blaszki czy pod 
stawki. Jednak nie martwcie się PeCetowcy - zimą mniej zapłacicie za 
ogrzewanie (ktoś złośliwy spyta się 'Co zrobicie latem?", jednak ja 
nie jestem złośliwy i nie będę się pytał). 

Przejdźmy tymczasem do głównego tematu artykułu, jest bo- 
wiem z czego się pośmiać. Otóż hardware jest to wszystko to, co za- 
pewnia komputerowi jego działanie. Taki ścisły hardware na PC to 
niewiele więcej niż procesor, trochę drutów i pamięć, stąd pomó- 


| wimy też o kartach rozszerzających. Trzon komputera to oczywiście 


połączenie pamięci operacyjnej i procesora. Tutaj pierwsza cieka- 


| wostka - przed wprowadzeniem 386 PeCetka mogła posiadać tylko 


1 MB pamięci, z której dodatkowo omszały (WS-DOS odcinał tylko 


| 640 KB (pewnie dla zaokrąglenia). Doplero potem światłe głowy 


wprowadziły różne cudaczne rozszerzenia pamięci, na które klnie 
każdy użytkownik IBMów. To zbyt wielkie medytacje po prostu za- 
uważyć istniejącą pamięć | dodać ją do systemu, trzeba dodatkowo 


| zdefiniować jej typ, atrybuty itd, itd, a wszystko ma robić biedny 


użytkownik. Mało tego - można mieć 5 MB pamięci, jednak DOS za- 
uważy z tego 640KB, jedna gra będzie się krzywić, a inny program 
zawieszać. No problem - powie IBMowiec, WYSTARCZY, że zmie- 
nię pamięć XMS na EMS, dodam ze dwa sterowniki, tutaj poprawię 
te dwie linijki, poprawię AutoExec i pliki konfiguracyjne, skasuję 
komputer (dwa fikołki trzy zaklęcia) | już mój sprytny komputer za- 


| uważy pamięć, którą od początku miał zainstalowaną! Całe szczęś- 


cie. że sytuacja uległa nieznacznemu polepszeniu z chwilą wprowa- 
dzenia 386, Co robi użytkownik Amigi - po prostu wkłada moduł pa 
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mięci lub dodatkowe SIMMy go tworzące. Koniec. Inną sprawą jest 
sposób połączenia. Motorola oferuje w pełni asynchroniczną wymia- 
nę informacji, o prędkości i czasie odpowiedzi całkowicie definiowa- 
nej przez urządzenie podłączane. Jest to zresztą logiczne - proce- 
sor prosi o daną z pamięci, a ta podaje je razem z potwierdzeniem 
w chwili ich odczytania. Tymczasem bożyszcz mędrców czyli Intel, 
pracuje tylko w sposób synchroniczny. Żąda dostępu do pamięci i po 
określonym czasie, wyznaczonym zegarem taktującym, odczytuje 
dane z szyny danych. Urządzenie takie może w ściśle określonym 
momencie odroczyć dostęp o kolejne n-cyklów zegara. W praktyce 
ma to jedną konsekwencję; komplet procesor-pamięć jest ściśle po- 
wiązany, stąd np. dodanie pamięci o innych parametrach w doprowadzi 
do katastrofy systemu. Inną paranoją są oczywiste straty w prędkości 
lub nieprawidłowości transmisji w chwili zmiany procesora głów- 
nego lub jego zegara. W Amidze po prostu wkłada się kartę turbo 
lub moduł do mniejszych Amig, pamięć komputera i inne człony po 
prostu zwracają dane dopiero, gdy są one faktycznie . Nie 
ma żadnych strat, no i aczywiście połączenie jest w ogóle możliwe. 
Z całej tej zabawy powstał półprocesor 1486DX2, który połowę ma 

zegarem 66 MHz, z kolei tą drugą odpowiedzialną za prze- 
sył danych z pamięcią popędzaną 33 MHz. Chyba nic nie muszę pi 
sać o sprawności rozwiązania. 

Faktem jest, że połączenie synchroniczne może w przypadku 
zastosowania dobrych (i drogich) pamięci pozwolić na możliwie naj- 
większą transmisję danych. Stąd Intel pozwala na przepływ danych 
nieco szybszy niż Motorola. Jednak MC 68030, 040 i 060 mają dodat- 
kowo protokoły synchroniczne typu Burst, które są jeszcze spraw- 
niejsze w porównaniu z Intelowskim. Tego typu transfer w ograniczo- 
nym zakresie mają jedynie 1486 i Pentium. Inną sprawą jest wyko- 
rzystywanie chociażby 32-bitowości procesorów, na Amidze głupi kał- 
kulator czy program kopiujący zawsze korzysta z dobrodziejstw pei- 
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nej 32-bilowości , tymczasem użytkownik Pentium od A4000 
będzie korzystał z programów, w większości żonglujących na danych 
16 lub nawet 8-bitowych. Wiecie jaki byt główny atut pierwszych 
PeCetów? Otóż zachwalano możliwość łatwej konwersji programów 
z procesora 18080, czyli przodka układu Z80, użytego w ZX Spec- 
trum. Taka była baza programowa w pierwszych latach istnienia IBMa, 
a atut częściowej kompatybilności z systemem CP/M, na którym zresz- 
tą opiera się MS-DOS (między innymi nieźle zaimplementowano wię: 
kszość ograniczeń CP/Mu) wysuwano wobec pierwszej Amigi 1000. 
Wspomnę jeszcze o koprocesorach. Do Motoroli można podłą 
czyć jednocześnie 8 koprocesorów, przy czym uniwersalny protokół 
kontrolujący pozwala na definicję dowolnego koprocesora, o dowol- 
nych zasobach sprzętowych, typach danych, sposobie połączenia 
itd. Asynchroniczny sposób komunikacji zupełnie nie określa pręd- 
kości żadnego z układów, możliwe są dowolne połączenia. Tymcza- 
sem intelowiec może sobie pozwolić jedynie na koprocesor matema- 
tyczny, o ściśle określonym typie i prędkości. Amigowiec może sobie 
np. kupić jedynie bardzo sprawny koprocesor MC 68882 50 MHz, 
gdyż on potrzebuje funkcji Sin(x), a nie prędkości samego procesora. 
Tu jednak przyznam się do faktu - popularne modele Amigi A500, 
A600, A2000 i CDTV nie mogą mieć prosto zainstalowanego kopro- 
cesora, podłączanie wielu koprocesorów nie jest natomiast popular- 
ne i używane przez większość programów - choć system operacyj- 
ny, hardware | języki programowania nie stoją na przeszkodzie. 
Czas chyba na omówienie samej płyty głównej. W przypadku IBMa 
znajduje się na niej procesor główny, ewentualny koprocesor, trosz- 
kę pamięci oraz układy specjalne. Są to: 
- układ kontrolny, miedzy innymi zarządzający piszczałko-głośni 
kiem, magnetofonem(!), ogólną kontrolą systemu; 
- układ DMA, pozwalający na transmisję danych z urządzeń doda- 
wanych na kartach; 
- 8 liczniki potrafiące odliczać impulsy, z czego 1 odpada na kontro- 
lę głośnika, drugi do obsługi pamięc: 
- kontroler przerwań; 
- ROM z BIOSem - zlepkiem funkcji ok. 20-60 KB. 
Podstawowy krój komputera jest więc podobny do ZX Spectru- 
ma, choć mimo braku możliwości generacji obrazu dodano 
DMA (4 kanały XT, 8 nowsze komputery, przy czym kanał 0 i 3 pra- 
ktycznie odpada) co było pewnym osiągnięciem technologicznym od 
czasu Sir Clive'a Sinclaira. Do kompletu dochodzą karty rozszerzeń, 
o nich jednak dalej. 
Dia porównania dajmy najgorszą Amigę 500. Od razu mamy tam: 
+ procesor 32-bitowy, z 16 bitową szyną danych. 
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Płyta główna IBM PC. 

- pamięć CHIP 0,5 - 2 MB (2 MB w A500 z numerami co najmniej 64); 

- 4 liczniki impulsów; 

- 2 zegary TOD; 

- koprocesor graficzny Blitter, umożliwiający wykonanie 256 operacji lo- 
gicznych na pięciu własnych kanałach DMA, oczywiście bez udziału 
procesora głównego. Potrafi on również bardzo szybko rotować i ko- 
piować dane; 

- koprocesor graficzny Copper pozwalający na synchronizację dzia- 
łania komputera w zależności od wyświetanego obrazu. Zapewnia skom 
plikowane tryby graficzne (np. Dynamic HAM) oraz np. istnienie nie- 
zależnych ekranów w systemie operacyjnym. Posiada własny kanał 
DMA; 

- układ dźwiękowy Denise, generacja dźwięku stereo 8-bitowego 
w 4 kanałach lub 12 (14)-bitowego w dwóch. 4 własne kanaty DMA; 
- kontroler Sprite'ów, 8 niezależnych obiektów o nieograniczonej wy- 
sokości. 8 własnych kanałów DMA; 





- system wyświetlający obraz PAL lub NTSC lub Minterm (monitor | 


42024 - rozdzielczość 1024*1224 bez przeplotu); 

- złącze szeregowe o prędkości do około 1 min bodów (karty PC naj- 
wyżej 111 tysięcy bodów); 

- złącze równoległe (drukarka); 

= 2 złącza uniwersalne: 

- myszka; 

- joystick cylrowy; 

- joystick analogowy; 

- pióro świetlne; 

- 4 bitowy port uniwersalny, 

- złożony kontroler przerwań; 

- kontroler stacji dysków, łącznie cztery jednostki; 

- kontroler systemu DMA, łącznie 25 kanałów (AGA - 34 kanały); 

- ROM z jądrem systemu operacyjnego 256 KB - 512 KB (system 2.0); 
- kontroler Genlocka, pozwalający na jego bardzo proste i tanie do- 
łączenie. 

Taka dysproporcja wynika z przeznaczenia obu komputerów, o ile 
Amiga miała być multimedialną stacją roboczą, później zmienioną w su 
perkomputer domowy, o tyle IBM był zawsze raczej terminalem zna- 
kowym, o zastosowaniach do obróbki tekstu i prostych obliczeń nu 
merycznych, np. w sklepach z parówkami. Dopiero po pewnym czasie 
kilku damagogów uznało IBM PC za komputer "profesjonalny", do 
wszelkich zastosowań, co nigdy mu nie wychodziło i nie wychodzi w dał 
szym ciągu. Za wysokie progi na PeCeta nogi, z hasła multimedia PC 
można boki zrywać albo zastanowić się nad dolegliwościami jego au 
tora. Może jeszcze podam konfigurację jednej z lepszych Arnig np. 
AAO0OT: 


- kości AGA, pozwalające na wyświetlanie każdego trybu graficzne- 

go w 256 lub 256.000 kolorów, możliwość stworzenia graliki 24-bito- 

wej przy pomocy Coppera; 

- bardzo zaawansowany kontroler Genlocka; 

- system Sprite'ów znacznie ulepszony, sprite'y o poczwórnej szero- 

kości i możliwości niezależnego ustawienia rozdzielczości; 

- kontroler AT-BUS o prędkości większej niż 3 MB/s (z odpowiednim 

HD), kontroler SCSI II o prędkości 25 MB/s; 

- procesor MC 68040, o sprawności porównywalnej jedynie z 486 

DX-2/66 Miz, w zastosowaniach korzystających z jego pamięci Cache 

| ultra szybkim trybie Burst jego sprawność jest porównywalna z Pentium; 

- możliwość wymiany karty procesora na dowolny inny układ, np. 
MHz, o sprawności wielokrotnie przewyższającej Pentium; 


soo ci 
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- stacja dysków o gęstości 1,44 MB, 1.76 MB, 1,86 MB; 

- sloty rozszerzeń Zorro III i chyba dla śmiechu - ISO IBM PC... 

- dwa słoty graficzne (brak odpowiednika na PC), przy ich pomocy 
można dołączyć bardzo wysokiej klasy karty graficzne, genlocki, fra- 
me grabbery itd. Korzystają z nich zarówno karty przeznaczone dla te- 
lewizji (Toaster 4000, sprzętowe przetwarzanie obrazu i generacja 
efektów video), jak i wymyślne karty do użytku multimedialnego, je 
nak raczej na własny użytek, typowe rozdziełczości to 1600*1200 
bez przeplotu, grafika 24-bitowa, własny koprocesor graficzny o pręd- 
kości np. 60 - 200 MIPSów i oczywiście bezpośrednie wejścia z TV, 
dysku optycznego, czasem własnego SCSI; 

- system 3.0 (trudno go porównywać nawet z Windows NT, cho- 
ciażby pod względem elastyczności czy sprawności); 

- kontroler slotów komputera, dający możliwość autokonfiguracji pa- 
mięci, jak I Innych, dowolnych układów na niej zawartych, obsługują- 
cy start systemu bezpośrednio z kart zawierających HD lub port sie- 
ciowy. Kontroler dysponuje własnym układam DMA i bardzo spraw- 
nym systemem przerwań. 





Płyta główna Amigi 4000. 

Trzeba tutaj przyznać inną sprawę - mimo ogólnego prymitywiz- 
mu PeCeta, który dyskredytuje go w bardziej zaawansowanym uży- 
ciu, jego poplecznicy od zawsze myśleli o pewnych drobnych i nie- 
trudnych technicznie usprawnieniach. PeCet produkowany jest w obu 
dowie oddzielnej od klawiatury, od zawsze przystosowywał się do 
standardów najnowszych stacji dysków i HD, posiadał wygodny klu- 
czyk odłączający klawiaturę i porządny zasilacz. Tymczasem Amiga 
mimo wielkiej przewagi technologicznej nie miała niektórych z tych 
wręcz mechanicznych usprawnień, wydawały się one nieistotne dla 
jej projektantów - a szkoda. Amiga ma ogromną przewagę nad Pe- 
Cetem, gdyż jest ona systemem od razu gotowym do użycia i to zu 
pełnie kompletnym - mamy obraz, dźwięk, stację dysków i HD, oraz 
kontrolery | ziącza do dużej ilości urządzeń zewnętrznych. W przy- 
padku Amig otwartych, czyli A2000, A2500, A3000 i A4000 możemy 
je jeszcze bardziej dopalać, co stwarza im możliwości zupełnie nie- 
porównywalne do tych z PeCetki. No i jeszcze jeden fakt na korzyść 
blaszaka - otóż mimo swoich ograniczeń jest on ciągle zmieniany, no- 
we rozszerzenia są wręcz wpychane użytkownikom. Tymczasem Am+ 
ga mimo postępów w jej konstrukcji i wyposażeniu, nie zmienia się 
u większości użytkowników. Po prostu komputery "startowe" czyli A500 
i A1000 miały zapas technologiczny na prawie 10 lat, stąd użytko- 
wnicy uważają wyposażenie swojego komputera w więcej pamięci, 
dysk twardy, a tym bardziej karty graficzne, czy turbo za niepotrzeb- 
ną rozrzutność. Połem te same osoby nagle stwierdzają, że IBM wy- 
posażony w dysk twardy, procesor 386/486 oraz kartę SVGA szyb 
ciej wgrywa nowe gierki od gołej 500-tki! 

powstają nowe rozszerzenia do komputera o ilości 
znacznie większej od tych na PC (bilans ostatnich dwóch lat to ponad 
30 nowych kart graficznych, mnóstwo kontrolerów HD - w tym poł 
skie, kilkadziesiąt kart Turbo), zresztą samo pojawienie się A4000, 
A4000/030, A1200 | CD32 też daje Amigom nieosiągalne dotych- 
czas możliwości. Trzeba wreszcie wymieniać systemy operacyjne na 
2.1 lub 3.0, dodawać minimum 2 MB pamięci, postarać się o co naj- 
mniej układy ECS i HD. Amiga wygląda wtedy zupełnie inaczej, 
można wtedy docenić możliwości komputera i oprogramowania, wresz- 
cie cieszyć się z pełnej integracji systemu, która jest niemożliwa na 
PC. Zresztą radzę startować od układów AGA, czyli A1200 lub A4000, 
przecież Amiga może być komputerem dochodowym i bardzo szyb 
ko zwrócić inwestycję! 
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Słowo jeszcze o rozszerzeniach na kartach. Wielu IBMowców ' 
twierdzi, że mając SVGA i Sound Blastera są lepsi od Amigi, tylko | 


ślepcy nie zauważają nagiej prawdy - otóż porównanie gołej Amigi 
oraz gołego PeCeta zupełnie nie ma sensu, gdyż blaszak może co 
najwyżej popiskiwać wbudowanym głośniczkiem. Tymczasem Ami 
ga już może grać muzykę stereo, po ekranie przetaczać wielokąty w 
czasie rzeczywistym i przerzucać dane na HD. Po prostu PC jest tylko 
procesorem, pamięcią i głośniczkiem, gdy tymczasem Amiga już nieźle 
rozszerzonym systemem (żeby było śmieszniej - wielop 
Po dodaniu SVGĄ i SB IBM może pobić gołą A1200, jednak i do Amig 
można przecież co nieco podłączyć - wybór jest szeroki. Podłączmy 
do staruszki A2000 kartę turbo firmy CSA (MC 68040 40 MHz, 1-4 MB 
pamięci podręcznej(!l), FAST np. 64 MB), do tego kartę graficzną - 
niekoniecznie najlepszą, np. z własnym genlockiem, frame grab- 
berem, 16 MB pamięci graficznej i jakiś koprocesor. Do tego dorzu 
cimy kartę muzyczną z procesorem DSP mającą np. 32 - 64 kanały 
16-bilowe. Teraz ze stolu spychamy Pentium, o możliwościach gra- 
ficznych i dźwiękowych nic nie mówiąc, tak samo jak i o cenie obu ze- 
stawów. Albo taka A4000 z procesorem MC 68050 (sprawność pra- 
wie czterokrotnie większa niż Pentium, przy prawie identycznych MIPSach 
firmowych), do tego 128 MB pamięci | z pięć twardzieli SCSI 2 GB. 
Biedny PeCecik może mieć najwyżej dwa twardzielki, krztusząc się 
na widok SCSI czy SCSI II (na płycie głównej A4000T) z daleka ob- 
chodząc karty graficzne 24-bitowe do zastosowań telewizyjnych. 

Pierwsze Amigi nie miały zbyt dużych możliwości rozbudowy, 
były to jedynie rozszerzenia szyny procesora. Jednak z chwilą wpro- 
waczenia A2000 w świecie komputerów nastąpił przełom, powstały 
pierwsze karty z możliwością autokoniiguracji, w komputer można było 
wepchnąć dowolną ilość kart tego samego typu lub dowolnie mie- 
szać je ze sobą. Użytkownik tylko wktada kartę do komputera i ... to 
by było na tyle, gdyż dalej głos ma system operacyjny. Pamięć RAM 
zostanie dodana do zasobów komputera, twarde dyski automaty- 
cznie wystartują, karta wideo doda nowe tryby graficzne. Wszystko 
dzięki wspólpracy systemu operacyjnego z programami obsługującymi 
kartę zawartymi wprost w jej ROMie. Koniiguracje typu pamięć CHIP 
na płycie Amigi, pamięć FAST jako osobne rozszerzenie i jeszcze jeden 
FAST na karcie turbo nie są niczym nadzwyczajnym w świecie Amigi. 

IBM od początku posiadał słoty rozszerzające, jednak przez po- 
nad 10 lat jego istnienia zmienia się jedynie ich szerokość, jeśli nie 
liczyć nie przyjętych standardów szyny lokalnej i magistrali Micro- 
Chanel systemu PS/2. 

Sloty IBMa są po prostu równolegle połączonymi złączami, poc- 
czepionymi do szyny procesora, podobnie jak złącze rozszerzeń w ZX 
Spectrum. Jedyna różnica sprowadza się do mechanicznego rozwią: 
zania, w PC karty znajdują się obok siebie we własnych złączach, 
tymczasem w ZX trzeba było moduły nakładać jeden na drugi. Do- 
datkowo są to złącza niezwykle powolne, gdyż ze względu na syn- 
chroniczne działanie procesora i proste układy elektrycznie kontro- 
lujące sloty, każdy cyki dostępu do urządzenia na karcie lub rzadko 
spotykany karty do pamięci głównej, odbywa się z dużą ilością cykli 
opóźniających. Stąd nawet Pentium obsługuje swoje karty z pręd- 
kością zabytkowego AT lub nawet XT. Nie muszę chyba mówić o bra- 
ku jakiejkolwiek autokonfiguracji kart, no może oprócz średniowiecz- 
nych przełączników na płycie komputera. Zakup nowej karty jest bar- 
dzo prosty i przyjemny - wpierw sprawdzamy czy już firmowo nie po- 
dano jakichś konfliktów z innymi rozszerzeniami. Teraz musimy prze- 
iącznikami ustawić przestrzeń adresową nowej karty tak, aby choć 
trochę opóźnić efekt BigBang. Teraz tylko kontigurujemy przerwania 
generowane przez kartę | przechodzimy malutkie torturki - konfigu 
rujemy kartę najpierw w BIOSie, potem w DOSie przeważnie w spo- 
sób jaki zażyczył sobie producent, a następnie już tylko w Window- 
sach. Wprawdzie większość programów będzie i tak wymagała prze- 
konfigurowania, ale to przecież zaledwie kilka dni... Nie cienerwujmy 
się, gdy nic nie będzie z nową kartą kompatybilne, lub gdy nastąpi 
konfiikt z innym ustrojstwem, przecież to wina naszego niedopatrzenia. 

Fadobne problemy miata Amiga 500 i 1000, jednak wszystkie now- 
sze modele wyposażone są w pełne mechanizmy autokonfiguracji. 
Drobna ciekawostka - okrzyczany niedawno standard PCI, przezna- 
czony do dużych komputerów | PeCetek, jest jakoś dziwnie podobny 
do Zorro Il z Amigi 2000. Autokonfiguracja działa prawie identycznie 
jak na Amidze, nawet nazwy odpowiednich linii i samego procesu są 
podobne (a przecież zastrzeżone przez Commodore Electronics). Nie- 


rocesorowym). | 
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stety protoko! PCI jest synchroniczny, co degraduje jego elastycz- 
ność, a czasem sprawność. Stąd wedlug mojego skromnego zdania 
standard PCI jako uniwersalny dla wszystkich procesorów jest na- 
ciąganym Zoro III, nie mając jego możliwości np. generacji przerwań 
czy kontroli systemu, nie mówiąc o wyborze pracy - synchronicznej 
typu Burst lub asynchronicznej Po raz kolejny użyto rozwiązań ist- 
niejących na Amidze już od sześciu lat, jednocześnie maskując ich 
pochodzenie ciskając na nią gromy | stawiając w świetle C64. Nie- 
dawno popularna szyna lokalna, zapewniająca według twórców wie- 
lotysięczne przyśpieszenie pracy jest niczym innym, jak zapożycze- 
niem koncepcji Amigi. Cała sprawa polega na bezpośrednim połą- 
czeniu procesora z układami względem niego równoważnymi, tak jakby 
były jednym zamkniętym systemem. Skąd my to znamy - oczywiście 
z Amigi np. A500, gdyż właśnie tam specjalizowane koprocesory gra 
ficzne, muzyczne i kontrolne połączone są we własnej magistrali, która 
zakończona jest Agnusem mającym z kolej dostęp do pamięci CHIP, 
Dzięki temu układy te pracują swoją drogą, a procesor pobierający 
dane i instrukcje z FAST swoją. 

Warto jeszcze wspomnieć o kontrolerach dysków twardych. Pierw- 
sze Amigi (A1000, A500, A2000) nie miały go na płycie głównej, co 
niestety przyczyniło się do mniej profesjonalnego wizerunku nasze- 
go komputera. Z drugiej strony również IBM nie ma go na płycie 
głównej, lecz na kartach rozszerzających. Na szczęście od samego po- 
czątku pojawiały się różnorakie karty pozwalające na podłączenie HD, 
najpierw ALF, potem SCSI i SCSI II. Prymitywny standard AT-BUS 
zostal przejęty z rozwiązań IBM dopiero po pewnym czasie i był to 
raczej błąd ze strony Commodore. Zanim jednak SCSI stał się popu- 
larny również dla mniej wymyślnych komputerów (czytaj IBM PC), byt 
on popularny jedynie na Amidze oraz innych stacjach roboczych np. 
bardzo podobnych stacjach Sun, Apollo czy komputerach Mac. SCSI 
był zawsze lepszy od AT-BUS; pozwalał na podłączenie 7 dowolnych 
urządzeń, HD do niego przystosowane miały co najmniej 1 MB/s, po- 
lem wydajność zwiełokrotniono. Tymczasem AT-BUS to szary świat 
dwóch HD o maksymalnie 400 MB pojemności i prędkości przecięt- 
nie poniżej 1 MB/s. Oczywiście mędrkowie PeCe w najróżniejsze spo- 
soby obrzydzali SCSI amigowskie, podając za argumenty koszty (po- 
czątkowo słusznie), brak standardu (niestuszne), a czasem nawet prze- 
słanki technologiczne (całkowite bzdury). Jednak nawet na ostoję śred- 
niowiecza z czasem padło nowe światło, gdyż od roku 1992, a prak- 
tycznie dopiero rok później pojawiły się pierwsze karty o nieco niż- 
szych cenach, przeznaczone na puszkę. | nastał wielki wrzask zwią: 
zany z nowym wynalazkiem "mądrego PC" niedawno nawet nie- 
które osoby próbowały mi wmówić, że blaszane jest lepsze, bo posia- 
da możliwość niedrogiej (przeciętnie 2 - 5 min, czyli wielokrotnie 
drożej niż na Arnidze, o parametrach nie wspominając) implementacji 
SCSI. Amiga miata to od początku... A skoro mowa o AT-BUS, to mój 
Quanium mający na Amidze 1200 z zegarem 14 MHz i 4 MB FAST 
prędkość przesyłu około 2 MB/s, podczepiony do PC486 50 MHz 
z kontrolerem za zaledwie 1,5 mln ma prędkość już tylko 1,1 MB/s. Jed- 
nak nie denerwujcie się blaszakowcy, być może na Pentium miałby 
prawie tyle, co na mojej Amidze za 8 min zł. 

Bardzo podobny tor wdrażania miała tzw. szyna lokalna. Znowu 
odkryto fakt, stosowany na Amidze wiele lat wcześniej, oczywiście 
wcześniej zawzięcie krytykując rozwiązanie amigowskie, a następ- 
nie uczenie je wywyższając po przeniesieniu na grunt kompatybilny 
z IBM PC. Lokalność szyny np. EISA polega na połączeniu wszyst- 
kich rozszerzeń w jeden system, ulokowany bezpośrednio na magi 
strali procesora. W ten sposób nie traci się czasu na przejście danej 
z magistrali procesora poprzez bufory, potem magistralę rozszerzo- 
ną i wreszcie logikę karty. Synchroniczne działanie Intela w tym wy- 
padku jeszcze bardziej spowalnia cały proces, sprowadzając go do ża- 
łosnej wydajności AT lub nawet XT. Oczywiście wszyscy Amigowcy 
skojarzą sobie takie rozwiązanie ze stosowanym na każdej Amidze 
zespole koprocesorów, mających własną magistralę | kanały DMA, za- 
kończoną połączeniem Agnusa z pamięcią CHIP z jednej, a z pro- 
cesorem z drugiej strony. Stąd właśnie duża wydajność Amigi, gdyż 
procesor główny pobiera dane i instrukcje z pamięci FAST, gdy tym 
czasem) wszysłkie koprocesory czarpią je z własnej pamięci CHIP. Z dru 
giej strony na Amigach wyposażonych jedynie w CHIP lub jeszcze go- 
rzej w pseudo-CHIP (SLOMO) rozwiązanie to gra na niekorzyść pręd 
kości systemu niepotrzebnie obciążając magistralę procesora. Cóż, 
doradzam kupno pamięci FAST tym bardziej, że tylko taką można 
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dodać do systemu AGA (byle nie 16-bitowe karty PCMCIA!), czasy 
1 MB CHIP już dawno się skończyły. 

Na zakończenie pomarudzę trochę na oba komputery. Na Ami 
gę, że nie posiada zbyt dobrej jakości klawiatury, pomimo monopolu 
Commodore można było wyprodukować co najmniej kilka modeli do 
wyboru. Zresztą mogli dać przynajmniej opcję korzystania z klawia- 
tury PC, tych jest znacznie więcej i są tańsze. Ja wiem, że istnieją 

i potrafiące takie "cuda", jednak to mogło istnieć juź w wersji 
standard. Dlaczego zrezygnowano z klawiszy charakterystycznych dla 





PC czyli np. osobnego Home, Up, End itp? Amidze przygadam jesz- 


cze z innej strony: dlaczego nie wykorzystano stacji HD lub jeszcze 
gęstszych, przynajmniej jako opcji? W PC stacje HD są stosowane 
nagminnie, tymczasem na Amidze jest to rzadkość. Może pocieszę 
amigowców, że ich stacyjka ma pojemność o 120 KB większą od 
PC w wersji DD (korzystając z FFS o 180KB, natomiast w przypad 
ku ostatniego sterownika DS0: mamy prawie cały 1 MB, na zwykłej 
dyskietce DD). Zresztą Amiga może mieć cztery stacje dysków pod- 
czepione do standardowego kontrolera, IBM tylko dwie. No i ostat- 
nia uwaga pod adresem Arnigi dotyczy obudowy, niestety każdy model 
ma tylko jeden typ, jeśli nie liczyć wersii 30007 i 4000T. Szkoda, że 
nie wprowadzono przynajmniej trzech podstawowych modeli obudo- 
wy, nie różniących się zbytnio ceną. 

Do IBMa moje ostatnie zarzuty - stacje dysków, ani żadne opro- 
gramowanie nie jest na tyłe rozgarnięte, aby zauważyć włożenie dysku 
lub jego wymianę. Na niektórych modelach może to spowodować na- 
wet uszkodzenie jego struktury, jeśli użytkownik nie poinformuje sys- 
temu o zmianie dyskietki. Tutaj również kilka stów o oprogramowa- 
niu odpowiedzialnym za stację dysków jak i HD. W blaszance jest to 
prymitywny sysiem zwany BIOS (Beznadziejny | Obskurny Szmełc, 
niektórzy upierają się na rozwinięciu Basic Input Qutput System), który 
zachowuje się zupełnie biernie, gdyż wszystko trzeba skonfiguro- 
wać ręcznie. Fakt podłączenia stacji dysków jest dla IBM PC zupet- 
nie nieważny, trzeba jeszcze uprzejmie o tym powiadomić szanow- 
ną skrzynkę. Do tego musisz znać jej gęstość, jak i rozmiar, sprawa 
jest jeszcze bardziej skomplikowana w przypadku HD. W większości 
wypadków BIOS zarząda jego wszelkich parametrów, od ilości gło- 
wic na sektorach parkowania skończywszy. Nowsze BIOSy mają nar 
wet niesamowitą opcję autodetekcji parametrów HD, jednak i tak trze- 
ba ręcznie ustawić domyślny HD na właśnie tak odgadnięte (często nie- 
prawidłowo) parametry. Nie ma lego co na każdej Amidze - odłą- 
czamy HD i podczepiamy do innej Amigi z kontrolerem innego typu, 
zamykamy obudowę | na tym koniec. Komputer sam rozpozna obec- 
ność kontrolera, jak i HD (autokonfiguracja), a następnie wystartuje z jed 
nej z partycji. Podtączenie większej ilości dysków czy kontrolerów nie 
jest "zupełnie niemożliwe", jak stwierdzili w pewnym pro-IBMowskim 
serwisie, gdyż nasza Amiga automatycznie rozpozna wszystkie kon 
trolery, przydzieli im inną przestrzeń adresową i rozpozna wszystkie 
HD do nich podłączone, jak i stacje dys<ów oraz ich gęstości. Pro- 
ste, bezbolesne i piękne. 

Zapraszam do następnej części, tym razem zajrzymy do syste- 
mów operacyjnych spomych komputerów, a jest czemu się przyglądać! 
Słowniczek: 

AT-BUS - dość stary i niewygodny sposób podłączenia dwóch HD do 
kontrolera. Standard ten powstał na komputerach PC, i tylko niska ce- 
na tłumaczy jego popularność. Commodore wstawiło takie właśnie "cac- 
ka' z epoki PC łupanego w ostatnich Amigach (A600/A1200/A4000), 
przez co nasze przyjaciółki się delikatnie mówiąc duszą. Mogę jedy- 
nie pocieszyć posiadaczy tych dysków, że i tak Amiga 1200 z FASTem 
i HD AT-BUS ma prędkość przesyłu prawie dwukrotnie większą niż 
blaszaki. 

Blitter - słynny koprocesor Amigi, posiada 4 niezależne kanały DMA, 
biorące udział w bardzo szybkim kopiowaniu danych pomiędzy róż- 
nymi reglonami pamięci. Podczas przesyłania danych układ ten mo- 
że wykonywać jedną z 256 operacji logicznych na danych z kana- 
tów, bardzo użytecznych np. w animacji. Dane megą być również ro- 
towane. 

CIA - dwa układy uniwersalne, biorące udział praktycznie we wszeł 
kiej komunikacji z układami zewnętrznymi Amigi. Posiadają po dwa 
8-bitowe porty, złącze szeregowe, dwa liczniki uniwersalne i TOD. 
CISC - ang. Complex Instruction Set Computer - procesory o zło- 
żonej budowie wewnętrznej i rozszerzonej liście instrukcji. Pojedyn- 
czy rozkaz jest w stanie wykonać wiele podstawowych kroków, stąd 
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małe objętościowo programy są w stanie wykonać znacznie większy 
fragment algorytmu niż RISC. Również pisanie programu w asemble- 
rze jest znacznie przyjemniejsze na CISCach, szczególnie tak roz- 
budowanych jak rodzina Motoroli, wiełokrotnie uznawana za najlep- 
szy procesor CISC. 

Copper - koprocesor graficzny Amigi, bezpośrednio śledzący wy- 
świetlany fragment obrazu. Przy jego pomocy można "zaczekać" aż 
narysuje się punkt x,y, a następnie zmienić zawartość dowolnego re- 
jestru sprzętowego i np. odblokować Blitter. 

DMA - ang. Direct Memory Access - układy pośredniczące w bardzo 
szybkim przesyłaniu danych z układów zewnętrznych do pamięci 
lub w przeciwnym kierunku, oczywiście bez udziału procesora głów- 
nego. Bardzo duża ilość kanałów DMA w Amidze przyspiesza jej pracę 
i umożliwiła stworzenie bardzo efektywnego wielozadaniowego Sys- 
temu operacyjnego. 

MIPS - ang. Milion Operations Per Second - jeden ze sposobów na 
określenie prędkości procesorów. Niestety nie określono dokładnego 
sposobu jego mierzenia, stąd porównywanie MIPSów (tak jak i ze- 
gara procesora) ma sens jedynie na tej samej rodzinie procesorów, 
mierząc je identycznym programem testującym. 

Pamięć podręczna - bardzo szybka pamięć, instalowana na płycie 
komputera lub bezpośrednio na strukturze procesora. Dane właśnie 
użyte przez procesor zostają w niej zapamiętane, aby nie trzeba było 
powtórnie ich odczytywać z walniejszej pamięci głównej. 

RISC - ang. Reduced Instruction Set Computer - odwrotność proce- 
sorów CISC, prosta budowa zapewnia tanią produkcję i umożliwia przy- 
spieszenie wykonywania pojedynczej instrukcji, Szybkość wykony- 
wania instrukcji (MIPSy) jest wielokrotnie większa niż dla CISCów, 
jednak sprawność procesora jest tylko nieco większa, lub w porów- 
naniu z procesorami Motoroli znacznie niższa. 

SCSI - sposób wymiany informacji między komputerem a urządze- 
niami zewnętrznymi, zaproponowany przez firmę Shugart. Kontrole- 
ry obsługujące urządzenia tego standardu są bardzo szybkie (A4000T 
do 25 MB/s) oraz pozwalają na podłączenie do 7 dowolnych urzą 
dzeń, w tym CD-ROMu, drukarki laserowej, skanera stołowego, HD itp. 
Komendy obsługiwane przez kontroler są standardowe dla wszyst- 
kich urządzeń, pozwalając na ich prostą instalację. Standard SCSI był 
promowany głównie przez komputery Amiga i Macintosh oraz duże 
stacje robocze, dopiero niedawno pojawiły się szerzej na rynku IBM PC. 
TOD - ang. Time Of Day 24-bitowy licznik potrafiący odmierzać więk- 
sze wartości, np. ilość sekund jaka uptyrięła od określonego mometu. 
Zegar procesora - elektroniczny sygnał (impulsy prostokątne), któ- 
rego wymaga większość procesorów. Niektóre procesory mają wew- 
nętrzny generator zegara. Częstotliwość impulsów zegarowych wpływa 
na prędkość procesora, gdyż względem niego są synchronizowane 
wszystkie jego operacje. Porównywanie prędkości procesorów na 
podstawie częstotliwości zegara mija się z celem, chyba że są to 
procesory tego samego typu. L_] 
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| km zajmujesz się muzykowaniem na Amidze, albo 


potrzebujesz efektów specjalnych do swojej nowej 
gry, czy dema, to na pewno będziesz potrzebować 


samplera. Wszyscy 


samplowaniem po- 


winni znaleźć tu nieco przydatnych informacji. (Ty- 
tuł mógłby sugerować, że tekst nafaszerowany jest. 


masą wzorów i wyższą matematyką, ale spokojnie, ni- 


czego takiego tu nie ma.) 


Co to jest sampler? Sampler jest urzą: | 
dzeniem pozwalającym na zapamiętanie 
przebiegu sygnału analogowego w pos- 
taci cyfrowej. W interesującym nas przy- | 
padku sygnałem wejściowym jest sygnał 
akustyczny. Źródłem dźwięku może być 
mikrofon, syntezator, magnetofon, CD itp. 
W kolejnych odstępach czasu sygnał ana- 
logowy po wzmocnieniu i filtracji podawa- 
ny jest na wejście przetwornika analogo- 
wo-cylrowego, a po przetworzeniu na po- 
stać cyfrową zapamiętywany jest w pamięci 
komputera w postaci liczby, której war- 
tość odpowiada poziomowi napięcia na 
wejściu samplera. Ze względu na możli 
wości odtwarzania dźwięku przez wyjś- | 
cia audio Amigi, stosuje się zwykle sam- 
plery o długości słowa (określającego jed- 
nocześnie rozdzielczość przetwarzania) 
wynoszącego 8 bitów oraz maksymalnej 
częstotliwości próbkowania, co najmniej 
30 kHz. Te dwie wielkości są najważniej- 
szymi parametrami samplera i najwięcej 
mówią o jakości przetwarzania. Omówię 
je zaraz dokładniej. 


Rozdzielczość 

Przetwomik analogowo-cyfrowy zamie- 
nia próbkę analogową, znajdującą się w ja- 
kimś przedziale napięć na postać cyfro- 
wą będącą n-bitowym słowem cyfrowym. 
Na przykład przetwornik ośmiobitowy za- 
mienia sygnał analogowy na liczby z za 
kresu od -128 do 127. Sygnał analogo- 
wy podlega więc w procesie przetwarza- 
nia skwantowaniu, postać cyfrowa syg- | 


nału analogowego może przybierać tylka 
określone wartości. Kwantowanie sygnału 
powoduje powstanie błędu kwantyzacji po- 
wodującego zniekształcenia dźwięku zwa- 
ne szumem kwantyzacji. Szum ten jest tym 
mniejszy, im większa rozczielczość prze- 
twornika, czyli wyrażając się jaśniej - im 
więcej ma bitów. Maksymalny stosunek 
mocy sygnału do szumu w decybelach wy- 
raża się wzorem S/N=6n+10 [dB]. Dla 
przetworników szesnastobitowych wartość 
ta wynosi 106 dB, a ośmiobitowych 58dB. 
Dla orientacji nieco ponad 100 dB to gra- 
nica możliwości dobrego wzmacniacza akus- 
tycznego, 60 dB to stosunek sygnał/szum 
magnetofonu kasetowego (bez włączone- 
go układu redukcji szumów Dolby). Nasz 
sampler nie nadaje się więc do zastoso- 
wań profesjonalnych, ale nam jakość gene- 
rowanego przez niego dźwięku powinna 
pod tym względem zupełnie wystarczyć. 
Szum kwantyzacji jest szumem ziarnis- 
tym, bardzo nieprzyjemnym dla ucha (sty- 
chać coś w rodzaju brzęczenia), dlatego 
czasem stosuje się tak zwany dithering. 
Dithering polega na dodaniu do sygnału 
cyfrowego szumu białego na poziomie szu- 
mu kwantyzacji. Szum biały jest znacznie 


| bardziej akceptowany przez ucho. 


Słabo zaprojektowane samplery dają 
większe zniekształcenia niż wynikałoby to 
z teorii. Jeśli masz możliwość porównania 
z lepszym samplerem, podaj na wejścia 
obu urządzeń sygnał o bardzo małej głoś- 
ności. Przetworzony dźwięk prześlij na 
wyjście audio Amigi (robi to każdy pro- 
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gram mający możliwość samplowania, na 
przykład AudioMaster - daj dużą często- 
tliwość próbkowania i próbkuj za pomo- 
cą opcji SAMPLER, a nie MONITOR). 
W ten sposób wpływ dokładności prze- 
twarzania będzie o wiele lepiej słyszalny. 
Dobry sampler będzie dawał mniejsze 
zniekształcenia. Z powyższych względów 
wynika ważna uwaga: Aby zminimalizo- 
wać szum, poziom sygnału powinien być 
możliwie duży. Zwykle dobrze jest nawet 
nieco go przesterować, szczególnie nie 
przeszkadza przesterowywanie instrumen- 
tów perkusyjnych. 


Częstotliwość 

Po przetworzeniu otrzymujemy syg- 
nał nie ciągły, lecz złożony z szeregu pró- 
bek. Zgodnie z twierdzeniem Kotielnikowa- 
Shannona o próbkowaniu, z sygnału sprób- 
kowanego da się dokładnie odtworzyć syg- 
nał analogowy, jeżeli częstotliwość prób- 
kowania jest ponad dwa razy większa 
od najwyższej częstotliwości występują 
cej w sygnale (połowa częstotliwości prób- 
kowania nazywa się częstotliwością Ny- 
quista). Twierdzenie to wynika z faktu, że 
sygnał spróbkowany ma widmo powsta- 
te przez przesunięcie widma sygnału ana- 
logowego o wielokrotność częstotliwości 
próbkowania. Jeśli sygnał w postaci cyf- 
rowej wyślemy na wyjście audio Amigi i od- 
filtrujemy wszystkie częstotliwości powy 
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Rysunek 1. Próbkowanie sygnału 
analogowego. 
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żej częstoliiwości Nyauista, to sygnał wyjś- 
ciowy będzie niezniekształtcony w stosun- 
ku do sygnału oryginalnego (jedyne nieod 
wracalne zniekształcenia powoduje kwan- 
tyzacja dźwięku). Przy doborze częstotli- 
wości próbkowania weź pod uwagę fakt, 
że sygnały okresowe niesinusoidalne skła- 
dają się w rzeczywistości z tonu o częs- 
totliwości podstawowej oraz harmonicz- 
nych o częstotliwościach będących wielo- 
krotnościami tonu podstawowego. Amplk 
tudy wysokich harmonicznych są zwykle 
bardzo małe, ałe zwykłe trzeba uwzglęc 
nić kilka pierwszych, aby nie zniekształ- 
cić brzmienia instrumentu. 

Niespełnienie twierdzenia o próbko- 
waniu powoduje zjawisko zwane aliasin- 


„„ giem, czyli zniekształcenia spowodowa- 


a ne nakładaniem się fragmentów widma 

- dźwięku. Wynika z tego, to że na wejściu 
dźwięku do samplera powinien znajdo- 
wać się filtr dolnoprzepustowy o częstotl- 


| 
i 


wości granicznej niższej od połowy częs- | 


totliwości próbkowania. Zwykle jednak 
w samplerach albo nie daje się takiego 
filtru, albo jest on mało skuteczny. Taki sam 
filtr powinien znajdować się także na wyjś- 
ciu przetwornika cyfrowo- przy 
odtwarzaniu dźwięku. W przeciwnym ra- 
zie oprócz oryginalnego dźwięku będzie- 
my słyszeli składowe o częstotliwościach 
różnicowych i sumacyjnych. Wyjaśnię to 
dokładniej na przykładzie: samplujemy ge- 
nerowany przez syntezator dżwięk o częs- 
totliwości podstawowego A, czyli 440 Hz. 
Uwzględniając kilka harmonicznych dźwię: 
ku moglibyśmy próbkować z częstotliwoś- 
cią na przykład 5 kHz. Po spróbkowaniu 

dodatkowe składowe o często- 
tlrwości 5000 Hz - 440 Hz oraz 5000 Hz 
+ 440 Hz, a także wyższe wokół częstotli 
wości 10 kHz itd. Dodatkowe tony powsta- 
ją więc w zupełnie słyszalnym zakresie 
częstotliwości. Tak samo styszalny efekt 
występuje oczywiście również wtedy, gdy 
próbkujemy na wysokiej częstotliwości. 
ale odtwarzamy na niższej. Wystarczy po- 
słuchać modułów muzycznych z wyłączo- 
nym filtrem. Zapewnienie prawidłowej fil 
tracji było problemem na tyle skompliko- 
wanym, że projektanci Amigi zdecydo- 
wali się na kompromis. Na wyjściach obu 
kanałów audio można włączyć filtry o nie- 
regulowanej częstotliwości odcięcia 7 kHz. 
Usuwa on większość efektów związa- 
nych z próbkowaniem, ale niestety prak- 
tycznie całkowicie wycina także dźwięki 


o wysokich częstotfiwościach. Aby zapew- | 


nić słyszalność wysokich tonów, filtr ten 
powinien przepuszczać częstotliwości co 
najmniej do dwunastu kiloherców (dla 
porównania tuner FM odtwarza często- 
tliwości do 15 kHz, a magnetofon z kase- 
tą żelazową jeszcze mniej, nie musimy 


AMIGOWIEC 10/94 





fm 


częstotliwość 


p 


Rysunek 2. Widmo częstotliwościowe dźwięku po spróbkowaniu 
(fp - częstotliwość próbkowania). 


od razu żądać uzyskania jakości CD). Naj: 
częściej więc wyłącza się go. 

Aby zapewnić wysoką częstotliwość 
odtwarzania sampli instrumentów, stosuje 
się różne triki, jak na przykład używanie 
oddzielnych sampli dla każdej oktawy. 


W ten sposób zapewnia się co najwyżej © 


dwukrotną zmianę częstotliwości odtwa- 
rzania próbek. Należy jednak pamiętać 
o ograniczonej przepustowości DMA Ami 
gi. W ciągu jednej linii ramki mogą być 


przestane najwyżej dwa sample na kanał, | 


co daje maksymalną częstotliwość prób- 
kowania 28 kHz. Układ Paula, który ge- 
neruje dźwięk dopuszcza ustawienie wyż- 


szej częstotliwości, ale DMA nie będzie / 


nadążał z pobieraniem próbek, co spowo- 
duje słyszalne zniekształcenia. Niektóre 
programy pozwalają na odtwarzanie z po- 
minięciem DMA, co pozwala na przekro- 
czenie granicy 28 kHz. ProTracker jednak 
nie zagra dźwięku na tak wysokiej częs- 
totliwości. 

Jeśli sampler nie ma woudowanego 
filtru, a chcemy mieć pewność, że nie wys 
tąpi zjawisko aliasingu, można samplować 
na wysokiej częstotliwości (nawet 50 kHz, 
o ile pozwala na to sampier), a następnie 
za pomocą filtru dolnoprzepustowego od- 
filtrować wysokie częstotliwości (w Audio- 
Masterze należy wywołać opcję menu Di 
gital Filter, ustawić dolną częstotliwość 
na minimum, górną na żądaną częstotlk 
wość odcięcia, działanie filtru na 100% 
i kliknąć na PASS) i zastosować tak zwa- 
ny downsampling, czyli zmniejszyć częs- 
totliwość próbkowania. 

Przed rozpoczęciem zabawy należy 
sprawdzić maksymalną częstotliwość prób: 
kowania samplera. Zwykle jej przekrocze- 
nie powoduje nieprawidłowe jego dzia- 
łanie. Wiele tanich samplerów zbudowa- 
nych jest z wykorzystaniem układu sca- 
lonego ADC0804 lub ADC0809. Maksy- 
malina częstotliwość próbkowania bez 
zniekształceń wynosi dla tego układu oko- 
ło 15 kHz (częstotliwość zegara 1 MHz). 
Zwykle producenci samplerów wymusza- 
ją większą częstotliwość pracy układu (na 
przykład 4 MHz), co daje znacznie więk- 


szą maksymainą częstotliwość próbko- 
wania, ale powoduje znaczny spadek do- 
kładności przetwarzania. Użytkownicy dys- 
ponującym generatorem akustycznym mo- 
gą tatwo sprawdzić poziom tych znie- 





kształceń podając na wejście samplera 


przebieg trójkątny o małej częstotliwości 
(kilkadziesiąt Hz). Uzyskany przebieg po- 
winien być zupelnie gładki, a nie poszar- 
pany (ale ze względu na obecność konden- 
satora na wejściu samplera niekoniecz- 
nie musi być to idealny trójkąt, zwykle bę- 
dzie on lekko powyginany). 


Żeby nie było za dobrze 
Dodatkowe problemy stwarza nierów- 


_ nomiemość pobierania próbek (tak zwany 


jilter). Samplery podłączane są zwykle do 
portu równoległego. Konwersja wyzwalana 
jest sygnałem STROBE, który pojawia się 
z dokładnością czasu jednego cyklu ze- 
gara (około u1s). Poza tym zegar sampiera 
jest asynchroniczny do impulsów wyz- 
walania. Powoduje to zniekształcenia fa- 
zowe sygnałów o dużej amplitudzie i wy- 
sokiej częstotliwości. Zjawisko to jest sto- 
sunkowo mało dokuczliwe dla sample- 
rów ośmiobitowych, ale staje się istotne 
przy próbkowaniu szesnastobitowym. W ogó- 
le wymagania stawiane szesnastobitowym 
przetwomikom AVC i C/A są znacznie wyż- 
sze niż ośmiobitowym. Tak przy okazji: 
metoda odtwarzania sampli szesnasto- 
bitowych opisana niedawno przez Mobiusa 
w Amiga Magazynie nie daje takich efek- 
tów, jak zastosowanie prawdziwego prze- 
twomika szesnastobitowego (wcale nie jes- 
tem pewien, czy da się chociaż uzyskać 
rozdzielczość dwunastu bitów). Po pros- 
tu przetworniki C/A Amigi mają zbyt małą 
liniowość, więc błąd przetwarzania będzie 
na pewno znacznie większy niż na po- 
ziomie jednego bitu. 


łem do końca tematu. Omówiłem jedynie 
to, co powinno wam się przydać w pierw- 
szej kolejności. Życzę twórczego samplo- 
wania!_] 
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Zdaję sobie sprawę, że nie wyczerpa: * 











onad 15 milionów ludzi ma w chwili obecnej dos- 
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tęp do sieci Internet, w której korzysta z prawie 
dwóch milionów podłączonych do niej komputerów. 
Szacuje się, że każdego miesiąca prawie milion osób 
z różnych regionów świata łączy się między sobą. 


Internet to największa sieć kompute- 
rowa na świecie, a mówiąc dokładniej 
największa na świecie sieć sieci kom- 
puterowych. Stanowi ona część super- 
magistrali informatycznej, która ma zre- 
wolucjonizować przekaz informacji (nie 
tylko pomiędzy komputerami). Jak dotych- 
czas oznacza to "tylko" tysiące gigabaj- 
tów informacji gotowych do wykorzys- 
tania w każdej chwili. Te informacje to 
wydawnictwa elektroniczne, możliwość 
dokonywania zakupów (niestety nie w Pol 
sce), obsługa rachunków (rów- 
nież z wyłączeniem Polski). rozmowy 
z ludźmi znajdującymi się na drugim kor- 
cu świata, wieloosobowa gra w sieci, na- 
uka gry na gitarze, układanie origarni, pro- 
gnoz pogody, przepisy kulinarne, dostęp 
do najnowszych programów PD na Ami- 
gę i tak bez końca. A co najważniejsze 
poczta elektroniczna, która pozwala na 
wysłanie listu w ciągu kilku minut na dru- 
gi koniec Świata. W Internecie znajduje 
się wszystko to czego potrzebujesz oraz 
nie potrzebujesz w swojej pracy lub ży- 
ciu prywatnym. 


Na początek 
trochę historii. 


Początki Internetu związane są z ro- 
kiem 1969 i projektem amerykańskiego 
Departamentu Obrony o nazwie DARPA 
(Defence Advanced Research Projects 
Agency) przeznaczonym początkowo dla 
potrzeb wojskowych badań naukowych. 
W sieci tej pracowały jedynie cztery kom- 
putery (węzły). Sieć tę nazwano po pew- 
nym czasie DARPANET, a następnie skró- 
cono nazwę do ARPANET. W początko- 





wym okresie służyła ona naukowcom 
z Departamentu Obrony do szybkiego 
przesyłania informacji naukowych poprzez 
całe Stany Zjednoczone. W 1972 w sie- 
ci ARPANET pracowało już 37 węzłów 
i przestała ona obejmować wyłącznie da- 
ne naukowe z dziedziny wojskowości. Użyt- 
kownicy korzystający z jej usług posia- 
dali już własne konta poczty elektronicz- 
nej i mogli wymieniać informacje na do- 
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wolne tematy. Sieć rosta dalej, aż w pew- 
nym momencie okazało się, że wymyka 
się ona powoli spod kontroli władz, wy- 
nikiem takiego stanu rzeczy była ko- 
nieczność wyłączenia niektórych infor- 
macji z obiegu w Sieci. W efekcie pow- 
stała sieć nazwana MILNET o charak- 
terze militarnym (rok 1983). Niecały rok 
później National Science Fundation (inna 
z agencji rządu USA) stworzyła centra 
komputerowe wyposażone w pięć stu 
perkomputerów, których możliwości mia- 
ły być, jak zakładał projekt, udostępnio- 
ne wszystkim użytkownikom o charak- 
terze edukacyjnym (użytkownik to oczy- 
wiście organizacja, a nie pojedynczy czło- 
wiek). Na początku NSF miała nadzieję 
na skorzystanie z istniejącej infrastruk 


Dla | początkujących. 
Internet jest siecią sieci komouterowych. Łączy ze sobą tysiące komputerów i miliony 


| Coto jest Internet? 
ludzi rozsianych po całym świecie. 


'Do czego mogę go używać? 
| Internet w najp 


rostszym przypadku moża być wykorzystywany do wysylania i odbierania 


poczty elektronicznej do lub od kogokolwiek dysponującego własnym adresam sieciowym. 
Internet można wykorzystać także jako źródło taniago oprogramowania oraz miejsce spotkań 
| zludźmi o tych samych zainieresowaniach poprzez uczestniczenie w grupach korllerencyjnych. 


le to kosztuje? 


| Korzystanie z większości ustug Internetu jest darmowe pod warunkiem, że jest się użył- 
kownikiem uniwersyteckim. Inni użytkownicy tacy jek organizacje komercyjne muszą już 
wnosić opłaty za korzystanie z Internetu. W Polsce za korzystanie z Internetu przez instytucję 
naukowe i uczelnie wyższe płaci Polski Komitet £adań Naukowych. Wszyscy którzy mają dos- 
| tęp'do Internetu w tych instytucjach nie muszą płacić ani grosza za korzystania z sieci. Na- 


tomiast użytkownicy 


nie będący związania bezpośrednio z uczetnią (inn: niż studenci i pracow- 


nicy naukowi) piacą za możliwość posiadania wtasnego konta od kilkuset tysięcy złotych 
do kilku milionów w zależności od jego rodzaju. Oczywiście w przypadku łączenia się z Inter: 
netem poprzez modem rachunek telefoniczny płaci użytkownik mocemu. 


Jaki sprzęt jest mi potrzebny? 
__ Jeśli istnieje potrzeba 


i możiiwość łączenia się z Internetem z domu konieczny jest kom. 
 puler wyposażony w modem [im szybszy tym lepszy] oraz nieco oprogramowania (w więk: 


szości Public Domain), 
Jak mogę połączyć się z Intemetem? 


Najprościej modemem paprzez własną uczelnię a ile prowadzi ona lego typu uslugi, 


| ponadto można skorzystać z nie 


których podłączonych da Intemetu BBS (w zasadzie są to BBS 


prowadzone przy uczelniach) lub skorzystać usług wyspecjalizowanych firm, np. warszawskiej 
ATM (niestety w przynadku dwóch ostatnich rozwiązań posiadanie konta wiąże się z koniecz- 
nością uiszczania miesięcznego abonamentu). 
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| 'Co to jest Hypertekst? 

Hypertekst przypomina swoim wyglądem zwykły plik tekstowy, ale zawiera wiele wyróż: 
Item słów. Wybierając te słowa przy pomocy myszki WPUSRY dodatkowe iniormacje na, | 
ich temat. 


Co to jest Mosaic? 

Mosaic jest ta program przeznaczony do odnajdywania, odczytywania danych zapisa- 
nych w postaci Hypertekstu Worid Wide Weba. Amiga Mosaic jes: odmaną tego programu przy- 
PL dla kla y w Amigi. Jest on dostępny jako Public Domain. Pozwała na wy- 

lanie hypertekstu za wierającego dane Spfeę OWZRERKIA 


c ode l mogę korzystać z WWW, ślinie mogę: uruchomić Mosaica? : ' 
Tak, możesz skorzystać z programu Telnet, aby połączyć się z systemem WWW, sle uzys 
kiwane iniormacje będą miały edarakteg a SEe4 = 4 4 3 | 

(Co tojest World Wide Web? "* 


| Jest narzędziem służącym do odnajdywania potrzebnych iniormacji z znajdujących się w:lnter- 
necie. Wiele ośrodków komputerowych zdecydowało Się już na udostępnienie swoich zasóbów | 


poprzez system WWW.. 


tury sieci ARPANET, ale nadzieje te speł- 
zły na niczym. W ten sposób narodziła 
się sieć NSFNET. Do sieci tej zostaty pod- 
tączone szkoły i uniwersytety z wszyst- 
kich regionów USA. W każdym z regio- 
ry był bezpośrednio połączony z jednym 
z pięciu superkomputerów, natomiast | ośrodków militarnych, edukacyjnych, ko- 
wszystkie inne organizacje były podpięte | mercyjnych, naukowych e Każdy z m | 
do nich poprzez ośrodek regionalny. Po p > 
pewnym czasie do sieci tej powoli pod- Najważniejsza | jest droga. 

łączano inne niż uniwersytety organiza- 
cje. Połączenia dokonywały NASA, de- | 
partamenty zdrowia, energii itd. Sieć rosia 
w siłę z miesiąca na miesiąc. Powoli pow- 
stawały także mosty, które pozwoliły na 
podłączenie do tej sieci użytkowników 
spoza USA. W ten sposób podłączono | 
BITNET (brytyjską sieć naukową) oraz | 
jej kontynentalnego odpowiednka EARN. 

| to właśnie sieć tych sieci zyskała sobie | 
miano Internetu. 


ponieważ wiele z tych BBSów posiada 
połączenie z Internetem, dzięki czemu stają 
| się cząstką systemu globalnego. 
Jak pracować w sieci ? 


Jak już wiemy Internet jest siecią 





ośrodków stanowi w rzeczywistości sieć 
lokalną (LAN) lub rozległą (WAN). Każ- 
dy z nich jest podłączony do Internetu 
a więc do każdego innego poprzez do- 
wolne medium komunikacyjne. Może to 
być standardowa lub dedykowana linia 
telefoniczna, tącza satelitarne lub radio- 
we. Ważną informacją jest to, że w sie- 
ci Internet mogą pracować (po spełnie- 
niu pewnych warunków) komputery róż- 
nych platform sprzętowych i programo- 
wych, poczynając od domowych PC, Ma- 
cintoshy czy Amig, aż po potężne su- 
perkomputery. Ciekawa jest w tym przy- 
padku organizacja komunikacji pomię- 
dzy tymi platformami w najprostszym 
przypadku prowadząca do udostępnie- 
nia operacji bezpośredniej wymiany da- 
nych pomiędzy nimi (np. przenoszenie 
plików między PC, a Amigą). 


Rozwiązanie tego problemu leży w zas- 
tosowaniu pewnego standardu wymia- 
ny informacji, który umożliwia kofżysta- 
nie z zasobów Internetu. Internet posłu- 
guje się protokołem TCP/IP. Protokoł ten 
został opracowany na potrzeby sieci 


*"TCPAP jest protokołem stosowanym w Intemecie. Komputery, które mają połączenie z tą. 
„siecią komumikują się z nią przez specjalny komputer nazywan 
Jest znalezienie najlepszej drogi koniecznej do przesłania danych lub ich pakietów poprzez. 
| |wybrane części lntemetu. Druga część nazwy TCPNP, czyli IP oznacza Internet Protocol, jego 
zadaniem jest właściwe adresowanie przesyłek wysyłanych 
adresowi routery wiedzą gdzie powinny wysłać intormację lub dla kogo jest ona przeznaczona 
jeśli informację otrzymają. IP przesyta informacje w postaci pakietów, z których każdy opar 
| trzony jest wlaściwym adresem. Pakiety takie są stosunkowo duże (maksymalnie 1500 zna- 
ków. Ze względu na tę wielkość i fakt, że informacja może zostać w swojej podróży poprzez 
świat zgubiona lub uszkodzona (jak w normalnej poczcie) potrzebny był jeszcze jeden pro-_ 
tokoł wymiany danych. Jest rim TCP - Transmission 
podzielenie danych przychodzących z aplikacji komunikacyjnych. dzielenie ich na bardzo małe 
kawałki, ponumerowanie ich i umieszczenie w specjalnie zaadresowanej 


lazywany routerem. Zadaniem routera 


poprzez sieć. Dzięki temu. 


Control Protocoł, którego zadaniem jest 


, Dopiero 


ta koperta jest opatrzona adresem i wysłana przez protokoł IP do sieci. U celu swej podróży. 


Najciekawszym faktem związanym 
z tą siecią jest to, że w tej chwili nikt 
nie jest w stanie jej kontrolować. Teore- 
tycznie nad informacjami tymi powinien 
panować rząd USA, ale w rzeczywistoś- 
ci kontrola ta ogranicza się do części 
sieci NSFNET i ARPANET i to w nikłym 
procencie. W każdym kraju, który ma 
dostęp do Internetu powstała jakaś jed- 
nostka mająca kontrolę na tą siecią, jed- 


z *koperty" usuwany 


wiście bez udziału człowieka). 
Mieć dobre połączenie. 








nakże informacje w skali globalnej nie ma- | | Wriany informacji z Internetem). N 
ją jakiegokolwiek administratora. p padku niektórych miast w Polsce 
: + ś ; użykawnika dość wysokie) Jest to jednak nikły procent kosztów, któ! 
Intemet nie powinien być mylony z in- | |na bezpośrednie połączenie własnego 


nymi sieciami, np. Fidonet. W zasadzie 
funkcje obu sieci są podobne jednakże 
działają na nieco innych zasadach o ile 
bowiem Intemet jest siecią sieci kom- 

owych, to Fidonet stanowi po prostu 
sieć tyle tylko, że rozproszonych na dur 
żym obszarze tysięcy BBSów. Różnice 
te powoli jednak zaczynają się zatracać, 
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posłuży nam jako 24 przy SE 


jest adres i adkodowywana za 
tów przez TCP moż możliwe jest stwierdzenie, czy część informacji nie została po drodze *zgr 
biona' i wysłanie informacji z prośbą © powtórzenie transmisji (wszystko to odbywa się oczy-. 


komputera z Internetem (dobry router kosztuje kilka... 

miliardów). Tak więc najprostszą i jedynią sensowną w Polskich warunkach metodą połączenia 
, Amigi z Internetem jest dokonanie tego za pośredniciwem organizacji do której mamy dostęp 
modemem przez telefon. Połączenie takie w zasadzie musi być realizowane za pomocą pro- 
tokołów SLIP lub PPP umożliwiających bezpośrednią wymianę informacji. Programy realizujące te 
protokoły są dostępne także w Internecie jako Public Domain. Niemniej jednak możliwe są też 
inne rodzajów protokołów. Rodzaj oprogramowania, które może posłużyć do się 
z Internetem musi zostać ustalone na drodze rozmowy z administratorem systemu, który 





. Dzięki adresom i numeracji pakie- | 


Aby połączyć się z Internetem konieczne jest znalezienie sobie organizacji, która jest 3 
niego na stałe podlączona. W Polsce może to być komputer uczelrii wyższej, na którym mamy 
własne konto, komputer w pracy (w Palsce głównie niektóre urzędy państwowe) z których 
będziemy mogli połączyć się przez modem. Dia osób nie posiadających takich możliwości 
zostaje sprawdzenie lokalnych BBSów (niektóre z nich dysponują bowiem możliwością 

iej są to BBSy istniejące przy uczelniach. W przy- 
arszawa, Kraków) istnieje także możliwość podłączenia 
firm świadczących usługi tego typu brd (ceny są dla przecięlnego 


po- 


re byśmy musieli wyłożyć 
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DARPA i w tej chwili został już przenie- 
siony na wszystkie ważniejsze komputery. 


I to już wszystko co jest potrzebne do 
komunikowania się z Internetem. Pażos- 
taje otwarty jeszcze jeden problem, A mia- 
nowicie jak w gąszczu informacji zna- 
leźć to czego potrzebujemy. Służy do 
tego kilka systemów. Przy czym jest to 
oprogramowanie, które nie jest związa- 
ne z naszym korrputerem, lecz z tym, z któ- 
rym się iączymy. Po podłączeniu się do 
takiego systemu nasz komputer staje się 
odległym terminalem, którego jedynym 
zadaniem jest wyświetianie znaków | przyj- 
mowanie rozkazów z kiawiatury. 


Pierwszym z nich jest ARCHIE. Je- 
go nazwa pochodzi od angielskiego sło- 
wa "archive" i jest to bardzo sprytny pro- 
gramik. ARCHIE to w rzeczywistości ba- 
za danych zawierająca informacje z prze- 
szło 1000 ośrodków podłączonych do In: 
ternetu. Informacje te dotyczą 1,5 milio- 
na plików zgromadzonych w tych węz- 
tach o łącznej objętości 100 Gigabaj- 
tów. Spróbuj sobie wyobrazić wyszuka- 
nie jakiejkolwiek informacji bez dodat- 
kowych pomocników. Nie wiem dopraw- 
dy czy poszukiwanie igły w stogu siana 
nie byłoby w tym przypadku dziecinnie 
prostą operacją. Bazy danych ARCHIE 
OZ są w wielu PARE na świe- 


e sieci, 
ręka Ra 


. 5 rzą Kryże Ewka. 00 , zazwyczaj 


cie, np. w w Wielkiej Brytanii ę adrósam | 


"archie.doc.ic.ac.uk". Posługiwanie się 
ARCHIE jest stosunkowo proste. Wys- 
tarczy podać całą nazwę poszukiwane- 
go pliku lub jej część i w zamian otrzy- 


| go znaleźć. 


Innym pomocnikiem pracującym w In- 
| ternecie „a WAIS 0d Area Informa- 








mamy listę ośrodków w których można - 


eż występuje opcjonalnie), np: au - 
- Japonia, us - USA, pl- Polska. | 
skrócon 


tion Servers). Funkcjonalnie jest on zbliżo- 


ny do ARCHIE. W odróżnieniu jednak od 
tego p'erwszego programu WAIS pozwala 
odszukiwać pliki wedlug ich zawartoś- 
ci, a nie tylka nazwy. Najprostszą meto- 
dą korzystania z WAISa jest posłuże- 


, nie się innym narzędziem sieciowym, 


a mianowicie Gopherem. Jest to jeden 
z najbardziej rozpowszechnionych sys- 
temów informacji. Posługiwanie się nim 
jest wyjątkowo proste bowiem Gopher 
udostępnia nam swoje zasoby w kształ- 
cie kolejnych menu z których wybiera- 
my interesujące nas operacje lub dane. 
Korzystając z Gophera możemy łączyć 
się z innymi komputerami, kopiować pli- 


| ki, poruszać się po interesujących nas 


my 
- | 


newsach bez potrzeby myślenia o tym, 
jak są te operacje wykonywane. Z Go- 
pherem współpracuje kolejny program 
o nazwie VERONICA (Very Easy Rodent 
Oriennted Netwide Index to Computer 
zed Archives). Jest to program nadrzęd- 
ny w stosunku do Gophera. Przechowu- 
je w swojej bazie zawartość wielu sys- 
temów menu Gophera i poprzez poda- 
nie klucza słownego udostępnia nam od 
razu menu zawierające wybraną infor- 
mację tizycznie jednak będącą w posia- 
daniu kilku ośrodków wyposażonych 
w system Gopher. Jeśli chcesz popró- 
bować zabawy połącz się z adresami: 
"gopher.well.sf.ca.us" lub "wiretap 
„spies.com*. 


Gadające sieci. 
Jeśli lubisz rozmawiać i chciałbyś do 


> wykorzystać swój komputer Inter- 
net pomoże i tym razem. IRC (Internet 
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Ciekawsze Ez: 





adresy 
- Podane poniżej adresy węzłów posiada 
ją konta anonymous | z pewnością zainiere- 
| sują potencjalnych cte Só ie (odl 


'wią nawet promila 
w 
warchive,wusfl edu - dzy zi 
programów PD na Amigę; 
” -_ ftp,spłes.com -  wadśi piękno; - y 
fllesquartz.rutgers.edu - wszystko dla. 


ię 

BSG 

| miłośników twórczości Disney'a; 
| 

I 

| 





-_ ftp.nevada.eciu - chwyty gitarowe; 
nie.funet.fi - europejska książka kodów 
pocztowych; 


nstn.ns.ca - dla miłośników origami; | 


woncderiandcumulus.rnet. r 
-_ telitarne mapy pogody. W 
-_ "Natomiast te adresy zawierają konta 
pozwalające na połączenie się z systemem 


gopher.wired.com - - magazyn dziwów, 
wiretap.spies.com - pliki o tóżnychyczE 
| wactwach wśród ludzi; 
info.mec.ac.uk - siłownik skrótów. | 
gopher.micro.umn.edu - informacje 
| 2 historii CIA; 
sunic.sunet.se - informacje o sieciach 
| EP A 


oto umi edu - informacje ekologiczne; | 

uts,mcoc.ac.uk - historia; 

kids.ccit.dug.edu - je dla dzieci. 

Niektóre z konierencji o Amidze w sys. 
'temie Usenet: 


- comp.sys.amiga.audio; 
comp.sys.amiga.datacomm; 
comp.sys.amiga.emulations; 
comp.sys.amiga.garnes; 

_comp.sys.amiga. QrMNC8; j 





Relay Chat) to rodzaj konferencji znaj- 
dujących się w sieci, które w odróżnieniu 
od standardowych odbywają się na bie- 
żąco (tzn. siedzisz sobie przed kompu- 
terem i w czasie rzeczywistym wymie- 
niasz informacje z osobą (lub grupą osób) 
siedzącą gdzieś na drugim końcu świa- 
ta). Zabawa jest bardzo prosta i cieka- 
wa (znajomość angielskiego - obowiązko- 
wa), czasami można natknąć się na in- 
teresujące tematy lub ludzi. IRC przy- 
pomina nieco zabawę z radiem CB tyle 
tylko, że dostępne jast jednocześnie kilka 





PROGRAMY 


tysięcy kanałów. Jednym z najlepszych 
węzłów dających dostęp do IRC znajduje 
się pod adresem *"rachel.ibmpcug.co.uk". 

Udostępnia on ponad 10000 konierencji. 


Rozmowa na bieżąco nie jest jednak 
konieczna, można bowiem skorzystać 


| z oferty Usenetu. Pozwala to na udział 


w konierencjach odbywających się po- 
przez wzajemne wysyłanie listów pocz- 
tą elektroniczną. Usenet to cały zbiór kon- 
ferencji dotyczących około 2000 tema- 
tów. Każda z tych grup oznacza inny ob- 
szar zainteresowań jej uczestników. Każ- 
da z tych grup wymienia pomiędzy so- 
bą listy dotyczące wybranego tematu. Po- 
tączenie z każdą z tych grup może od- 
bywać się przy pomocy innego progra- 
mu lub wymagać specjalnych praw dos- 
tępu. Dlatego należy skonsultować się 
z administratorem twojego węzła, aby do- 
brać właściwe oprogramowanie, które 
pozwoli na czytanie i odpowiadanie na 
listy innych użytkowników konferencji. 
Dodatkowym elementem takiego progra- 
mu jest z reguty możliwość utworzenia 
pliku "kdllfile", w którym zawieramy listę 
osób w konferencji z którymi nie chcemy 
się komunikować. 


Wszystkie grupy zebrane są w kate- 
gorie, których najczęściej jest kilka: 
alt - humor i tematy kontrowersyjne, 
comp - komputer, 
misc - wszystko co nie mieści się 
w innych kategoriach, 
news - ogłoszenia o nowościach, 
rec - hobby i rekreacja, 
ści - nauka, 
SOC - nauki spoteczne, 
talk - debaty, trybuna i ogólnie hyde 
park. 


Oczywiście podział ten jest catkowk 


| cie dowolny. Każda z tych kategorii dzie- 


lona jest dalej na podkategorie i tematy. 
Pomocy!!! 


Jak dotąd niestety nie ukazały się po- 
zycje opisujące w pełni możliwości Inter- 
netu oraz sposobu użycia dostępnych 
w nim narzędzi. Pewne informacje moż- 
na czerpać z opisów dotyczących syste- 
mu Unix, którego częścią są takie pro- 
gramy jak wymieniony Telnet, czy też 
elm, kermit oraz mail służące od obstu- 
gi poczty elektronicznej. W tego typu pu 
blikącjach możemy również znaleźć opis 
FTP. Inną drogą do nauczenia posługi 
wania się narzędziami Internetu jest sko- 
rzystanie z wbudowanych w nie systemu 
pomocy, Takie aplikacje jak FTP, Archie, 








Telnet, Gopher, IRC i WWW zawsze mają 
wbudowany system podpowiedzi dostęp- 
ny po wpisaniu słowa "help" lub naciśnię- 
ciu klawisza *?'. W samym Internecie mo- 
żemy znaleźć także sporą dawkę inior- 
macji, np.: Hitchhiker's Gukde to the Inter 





Dyskusje w Internecie. 
W internecie istnieją także inne sposo 
przekazywania informacji niż poczta elek- 
| troniczna oraz konierencje. Jest nim korzys- 
|tanie z węzłów będących serwerami fisto- 
wymi. Podobnie jak w przypadku konferen 
cji usernetowych informacje otrzymujemy 
jako pocztę elektroniczną. Zabawa polega 
na zarejestrowaniu się w takim wężle, a nas- 
tępnie oczekiwaniu na poczię. Serwery a 
towe działają jak mały oddział pocztowy wy. 
syiając każdy przychodzący Ist do każdago | 
który jest w nim zarejestrowany. Fiejestra- 
cja w węźle listowym jest prosta. Polega na 
we specjalnego listu do takiego węzła. | 
Po rejestracji natychmiast otrzymujemy całą 
pocztę, która się w nim znajduje. I tutaj dwie! 
uwagi. Pierwsza, lepiej nie zapisywać się do. 
takiego węzła jeśli nie posiada się ódpo- 
wiegniego (dużej ary, dysku twar | 
dego powodem jest ilość korespondencji. Ty-. 
godniowo można otrzymać nawet kilkaset 
listów i to wcale nie jednostronicowych, Dru 
ga uwaga związana jest z faktem, ża na weż: 
le listowym bardzo łatwo się zarejestrować | 
natomiast z "wyrejestrowaniem się" są już 
spore trudności. Zazwyczaj konieczne jest 
| wysłanie osobnego listu do administratora 
| danego systemu. 
| Węzeł listowy łatwo można rozpoznać po 
'nazwie albowiem zamiast nazwy użytkow | 
„nika występuje w nim słowo listserv. Z wyżej 
(wymienionych powodów decydując się na 
| połączenie z określonym węzłem warto jest 
(sprawdzić najpverw dokładnie jakiego tema: 
(lu dotyczą informacje w nim zawarte. Jeśli | 
więc chcesz się dokładnie dowiedzieć w czym 
będziesz uczestniczył połącz się z adresem 
 ftp.nisc,sri.com na konto anonymous. Na 
tym komputerze w katalogu /nelinfońnterest- 
groups znajdziesz plik zawierający adresy 
jsporej liczby węzłów listowych (odradzam | 
ściąganie tego pliku - może zapchać połowę | 
twardziela). Na Na zakończenie kilka ciekawych 
do węzłów, które co b alaż ry nie A 



















a Iników 
nagłówek listu: comix; 
| _ 8947607 Gumalvma.umsl.edu - infor= 
macje na temat pilki nożnej, nagłówek 
listu: european review; ' 
* wszyst 
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Kino. Wysyłamy list do LISTSERVGauwm.ołtnot zawiórający następujący komunikat: 


subscribe cinema-1 "imię" "nazwisko"; 


LISTSERV Gbrownvm.brown.edu zawierający następujący 


Dziwactwa. Wysyłamy list da 
komunikat: subscribe weird-1 "imię" "nazwisko"; 
ist do LISTSERV6 Harvard.Harvard.edu zawierający rasięujący 


Latawce. 
WRZ subscribe kites "imię" " 


Humor. Wysyłamy list do LISTSERV©tcsvm. bitnet zawierający następujący komik 
|nikat: subscribe nutworks "imię" "nazwisko". 


net, Zen, Art of the Internet oraz Big Dum- 
my's Guide to the Internet. Trzy pierw- 
sze dostępne są w systemie Gopher pod 
adresem "yaleinfo.yale.wustl.edu" os- 
tatnia pod postacią AmigaGuide w słynnym 


"wuarchive.wustl.edu" 
I 


Teraz chciałbym zająć się swego ro- 
dzaju nowością, która stosunkowo nie- 
dawno pojawiła się w Intemecie. Jast to 
opracowany w Genewie system wyszu 
kiwania informacji o nazwie World Wide 
Web znany również pod nazwami WWW 
i W3. System ten jest obecnie rozwijany 
i standaryzowany przez naukowców z MIT 
(Massachusetts Institute of Technology). 
Jako podstawę WWW zastosowano tech: 
nologię hypertekstu, dzięki czemu możli 
we jest łączenie się z dowolnymi węzła- 
mi, poszukiwanie i przeglądanie zawar- 
tości plików i katalogów, wyszukiwanie 
informacji na żądany temat bez koniecz- 
ności wnikania w sposób przeprowadza- 
nia każdego z tych procesów, a jedynie 
poprzez wybranie właściwego słowa lub 
obrazu na ekranie monitora. 


Czym jest Web? 


WWW składa się ze "stron", które za- 


wierają informacje wyświetlane na ekra- 
nie monitora. Strony składają się z teks- 
tu, często ilustrowanego prostymi rysun- 
kami. Teoretycznie możliwe jest także 
dodanie animacji oraz dźwięku, ale jak 
dotąd Web jest ciągle nowym projek- 
tem, nie w petni jeszcze rozwiniętym. 
W rzeczywistości koncepcja World Wide 
Weba jest trudna do realizacji przy sto- 
sunkowo wolnych połączeniacn mode- 
mowych ( ponadto nie każdy dysponu- 
je stacją graficzną, która umożliwi peł- 
ne wykorzystanie Weba). Po uruchomie- 
niu Weba ukazuje się strona tytułowa 
zawierająca kilka informacji, np.: na te- 
mat systemu na którym pracujesz, powi- 


tań itp. Jeśli chcesz możesz też stwo- 
rzyć własną stronę tytułową. Poprzez wy- 
bór jednej spośród wyświetlanych opcji 
przechodzisz do bardziej skomplikowa- 
nych stron. Od tego momentu nigdy nie 
możesz być pewien gdzie jesteś. 


WWW pozwala bowiem zapomnieć 
o takich rzeczach jak adresy sieciowe, 
lub skomplikowane systemy uzyskiwa- 
nia połączeń z innymi komputerami. 
Wszystko to Web wykonuje automatycz- 
nie po wybraniu właściwej opcji lub tematu 
na jednej spośród dostępnych stron. 


Każde ze słów kluczowych zaznaczo- 
ne jest w prezentowanej na ekranie stro- 
nie odmiennym kolorem (systemy gra- 


ficzne) lub numerem (systemy tekstowe). | 


Wybierając takie słowo powodujemy, że 
Web przechodzi do kolejnej strony za- 
wierającej informacje na wybrany temat. 
Niejednokrotnie słowa kluczowe mogą 
mieć postać menu tak jak w przypadku 


systemu Gopher, lub być ukryte głęboko | 


w tekście (jak w przypadku dokumentów 
w formacie AmigaGuide). 


Po wybraniu jednego ze słów kluczo- 
wych węzeł z którego korzystamy stara 
się odszukać interesującą cię stronę. 
Może ona znajdować się na tym samym 
komputerze lub też gdziekolwiek in- 


odczuwał żadnej różnicy oczywiście poza 
spadkiem prędkości pracy systemu. 


Po znalezieniu niezbędnej intorma- 
cji węzeł odczytuje zawartość poszuki 
wanej strony ze źródła i przesyła ją do 
Twojego terminala. Jeśli wszystko prze- 


| biegnie prawidłowo na ekranie powinien 


pojawić się tekst wybranej strony, a nas- 
tępnie związane z nią ilustracje (o ile ist- 
nieją | o ile ze względu na szybkość mo- 
demu jesteśmy zainteresowani ich od 


see _ I 


bieraniem). W przypadku pracy na Ami 
dze dodatkowo istnieje opcja powodu 
jąca zapamiętywanie wszystkich prze- 
glądanych stron co znacznie przyspie- 
sza pracę, Oczywiście w każdej chwili 
możliwy jest powrót do pierwszej stro- 
ny Weba oraz nagranie całej sesji na 
dysk. 


Hypertekst. 


Posiadacze Amigi nie powinni mieć 
trudności ze zrozumieniem idei hyper- 
tekstu. Przykładem tak zdefiniowanego 
dokumentu jest dowolna baza danych 
w formacie AmigaGuide. W bazie tej ist- 
nieją pewne wyróżnione słowa, które 
wskazane przy pomocy myszki odkry- 
wają coraz więcej detali z nimi związa- 
nych. Hypertekst różni się od tak zdefi 
niowanej dokumentacji tym, że potrafi 
obsługiwać nie tylko tekst lecz również 
grafikę oraz, co najważniejsze, pracuje 
wykorzystując dla wtasnych celów infor- 
macje zgromadzone nie w jednym plk 
ku, lecz w wielu, a na dodatek rozproszo- 
nych na całym świecie. 


Amiga 
a World Wide Web. 


Jeśli masz możliwość korzystania 
z Weba zastanawiasz się z pewnością, 
jak można korzystać z tego systemu 
z poziomu Amigi. Metody są dwie. Pierw- 
sza z nich to zastosowania zwykłego pro- 
gramu terminalowego pozwalającego 
na połączenie się z Internetem. Metoda 
ta pozwala na korzystanie wyłączenie 
z tekstowego oblicza Weba, co znacz- 
nie pogarsza pracę oraz nie wykorzys- 
tuje możliwości Amigi. Drugim sposobem 
jest skorzystanie z programu NCSA Mo- 
saic, który został specjalnie przygotowa- 


/ ny do komunikacji z Webem. Mosaic jest 


nazwą programu, który dostępny jest na 
różne platformy sprzętowe, również Ami 


| gę. NCSA jest skrótem od National Cen- 


ter for Supercompuiing Applications - ame- 


| rykańskiej organizacji mającej duże za- 
dziej na świecie. Użytkownik nie będzie | 


sługi w rozwoju sieci Internet. 


Aby skorzystać z możliwości Mosa- 
ica trzeba jednak spełnić kilka warunków 
sprzętowych i programowych: 


1. Posiadać Amigę pracującą pod 
kontrolą systemu 3.0; 

2. Madem najlepiej 14,4 kbps z drive- 
rem ŚLIP; 

3. Uruchomiony program AmiTCP; 


4. Zainstalowany program Magic User 
Interface; 
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5. Zainstalowane datatypy GIF i JPG 
oraz przeglądarkę do plików ZGIF; 
6. Posiadać dostęp do Internetu. 


No cóż, nie są to wymagania, które 
w Polsce dałoby się łatwo spełnić. 


Gdy jednak zdobędziemy wszystkie 
niezbędne elementy tej układanki mo- 
żemy do woli korzystać z możliwości Ami 
ga Mosaic. Po uruchornieriu, natychrniast 
po uzyskaniu połączenia z Internetem 
program poszukuje w nim swojej strony 
tytułowej (nie starowi ona integralnej 
części pakietu jak niektórzy mogliby po- 
myśleć), która zawiera najświeższe wiado- 
mości na temat rozwoju Weba, doku- 
mentację samego Amiga Mosaic oraz 
pakiet różnych ciekawych informacji. Ami 
ga Mosaic jest swego rodzaju ciekawost- 
ką, ponieważ jest to program, który zaw- 
sze posiada aktualną dokumentację dzięki 
temu, że nalyciwniast poszukuje w miejs- 
cu swego powstania własnej strony ty- 
tułowej (konkretnie tączy się z węztem 
o adresie "max.physics.sunysb.edu." 
Kiedy uruchomimy Mosaica i odnajdzie 
on swoją stronę tytułową możemy roz- 
począć podróż po Intemecie klikając na 
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PEEYEERC "Fr = TZ PEBTEETT 
- ano z wyróżn SZ. 
WTEEZZŚEŚEY formacje, które ja sę pod tanym tematem. 


p gory wyjac oj plynie 
a aZakAGk 25 ti a kask 
- obejmuje obszar rozmiarach miasta, 


NET - sieć kompulerowa - oznacza współpracujące za sobą komputery połączone przy 
pomocy różnych mediów w celu wymiany informacji, dzielenia zasobów, itp. 


ŚLIP/PPP - (Serial Line Internet protocol/Point to Point Protocol) - protokoły używane 

do połączenia się z węzłem sieci Internet poprzez modem. W przypadku Amigi dostępne są 

ane jaxo program Public Domain - Slio.device, który to może być wykorzystywany przez pro- 

gramy terminalowe w rodzaju TERMa. CSLIP wykonuje dokładnie te same 00 

SLIP z tym. że w protokole tym występuje dodatkowo kompresja przesyłanych danych co powodu- 
je wzrost prędkość: wymiany miormacji. 





Telnet - progtam, który umożliwia połączenie się z własnego węzia lokalnego w In 
ternecie z dowolnym innym węzłem pracującym w sieci Internet 


WAN - Wide Arsa Network - rozległa sieć komputerowa obejmująca duży obszar ge0- 
graficzny, np. państwo. i 


Węzeł (node) - komputer podłączony do sieci. Najczęściej tym pojęciem w sieci Inter- 
(at rza s Krotko bęga? YE rzącząy istości serwerami obstugującymi całą sieć 
omputerową. : 


World Wide Web - system hypertekstowy, który pozwala na poruszanie po sieci intemet 


poprzez proste wybieranie interesujących nas tematów, Kiedy używany jest pod kontrolą 


| 


famu Amiga Mosaic tekst 
wybrane słowa - klucze, obrazy (normal kobyzijh j drze 4 8ą 
me przedstawiane są one w postaci po- z Z WEW zę CE 2 
mniejszonej - po dwukrotnym kliknięciu 
przesytany jest oryginał). To są dopiero 
prawdziwe multimedia i początek drogi 


do przyszłej telekomunikacji. 


Jeśli nie masz dostępu do Internetu 
to z pewnością zainteresujesz się wer- 
sją Amiga Mosaica pracująca na poje- 
dynczym komputerze. Nie może ona co 
prawda zostać wykorzystana do wymia- 
ny informacji, ale może posłużyć do prze- 
glądania plików w formie hypertekstu 
"ściągniętych" z Internetu przy pomocy 
innych środków, a zapisanych właśnie 
w formie hypertekstu. 


Amiga Mosaic jest dostępny w wie- 
lu różnych węzłach włączając w to sieć 
Aminet. Najlepiej jednak uzyskać go bez- 
pośrednio u autora, u którego można 
uzyskać najnowszą wersję wraz ze Spo- 
rą ilością informacji dodatkowych. Ami- 
ga Mosaic umieszczono pod adresem 
"amosaic G max.physics.sunysb.edu". 


Możliwe jest także tworzenie włas- 
nych stron World Wide Weba przy po- 
mocy specjalnie dla niego stworzonego 
języka HTML - Hypertext Markup Langua- 
ge. Takie strony możesz potem zapro- 
ponować administratorom węzłów inter- 


Możliwa jest takze wymiana infor- 
macji z autorem poprzez to konto za po- 
średnictwem poczty elektronicznej. 


Ciekawe strony WWW. 
Odnajdywanie niezbędnych informacji przy pomocy systemu WWW jest zajęciem dzie- 
cinnie prostyrn. Jedynym trudniejszym elementem współpracy jest właściwy początek. Po uka- 
zaniu się strony tytulowej dobrze jest odszukać rozdział lub temat w rodzaju "Good Places 
to Start Exploring". Jeśli nie chce Ci się szukać możesz spróbować na stronie: | 
htip/www.bbenc.orq.uk 
jest to sirona klubu użytkowników sieci BBS. Jest to jeden z lepszych systemów, z których 
możesz łączyć się dalej, Ciekawa jest podobno możliwość polączenia z Uniwersytetem War- 
szawskim. liesiety, jak dotąd nigdy tego nie dokonałem. Dla zainteresowanych adresy jesz- 
cze dwóch stron WWW w Wielkiej Brytanii. Dla zwariowanych: 
 htip/renus.mcs.com-flowers/htmi/cybernet.html, 
natoniast dki poważniejszych: 
httip://www.qub.ac.ukfwww_home. 
Każdy z tych adresów zawiera wiele ciekawych informacji oraz udostępnia wiele innych 
węzłów pracujących w Internecie. : 
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wzbogacany jest grafiką, muzyką oraz przynajmniej 


netowych, być może będą oni taką współ- 


pracą zainteresowani. 


I co dalej? 

Jak dotychczas drogi rozwoju Inter- 
netu idą w dwóch kierunkach. Pierwszy 
z nich to stały rozwój samej sieci. Łą- 
czenie coraz to nowych węzłów oraz 
przyspieszanie wymiany informacji po- 
między nimi. Stosowanie WWW wymu- 


| sza na użytkownikach posiadanie mo- 
| demów co najmniej 14,4 kbps, ale już 


w tej chwili pracuje się nad spopulary- 
zowaniem modemów 64 kbps. W Pok 
sce z pewnością jeszcze trochę pocze- 
kamy na te nowości, chociażby ze wzglę- 
du na niewielkie rozpowszechnienie sieci 
cyfrowych, ale z pewnością i my w koń- 
cu się tego doczekamy. Drugim kierun- 
kiem w którym chcą podążyć ludzie zwią- 
zani z Intemetem jest uporządkowanie spo- 
sobu wyszukiwania informacji w Interne- 
cie, co wyraźnie widać na przykładzie 
VVvWW. Ponadto starają się ani rozwią- 
zać problem praw autorskich w tak dużej 
sieci (mają problemów do rozwiązania na 
co najmniej parę ładnych lat pracy). My 
tymczasem musimy skupić się na bar- 
dziej przyziemnych problemach, kolejno: 
pieniądze, modem, dostęp do Intemetu i na 
koniec znowu pieniądze na opłacenie ra- 
chunków telefonicznych. D 
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a: dyskietek jest chyba jedną z najczęś- 
ciej wykonywanych operacji. Robią to wszyscy, 
od namiętnych graczy do profesjonalistów, wykorzys- 
tujących Amigę w pracy zawodowej. Utarła się przy. 
tym opinia, że jeśli trzeba coś skopiować, to potrzeb- 


ny będzie program X-Copy. 


Trudno teraz dociec, czy wynika to 
z wysokiej jakości tego programu, czy też 
pewnej "mody', zapoczątkowanej najpraw- 
dopodobniej przez gietdowych handla- 
rzy, dla których był on podstawowym "na- 
rzędziem! pracy. Myślę więc, że warto po- 
równać go z innymi programami tego ty- 
pu i sprawdzić jaki poziom prezentuje kon- 
kurencja. 


Rozpocznę od X-Copy Professional, 
gdyż jako program znany wśród użyt- 
kowników Amigi, będzie dobrym punk- 
tem odniesienia. Oryginalny pakiet fir- 
my CACHET, oprócz programu X-Copy, 
zawiera jeszcze kilka programów po- 
mocniczych i małe urządzenie elektronicz- 
ne montowane w gnieździe dodatkowej 
stacji dysków (jako tzw. przelotkaj. Możf- 


wości programu głównego są chyba dob- | 


rze wszystkim znane. Przypomnę zatem 
tylko ogólnie że umożliwia on kopiowa- 
nie dyskietek w czterech trybach: Dosco- 
py, Doscopy+, Bamcopy+ i Nibble. Pierw- 
sze trzy, przeznaczone są do kopiowa- 
nia dyskietek zapisanych w formacie Ami 
gi, przy czym Doscopy i Doscopy+ poz- 
walają na kopiowanie zarówno dysków 
zapisanych standardowo (z plikami) jak 
i nagranych bezpośrednio "po sektorach". 
Doscopy+ różni się od trybu Doskopy 
dodatkowym algorytmem naprawy niektó- 
rych błędów występujących na dysku. 
Tryb Bamcopy+ przenosi tylko te sek- 
tory, na których zapisane są |akieś dar 
ne, pozostawiając czyste. Przyspiesza 
to znacznie proces kopiowania, ale ogra: 
nicza zastosowanie do dysków nagra- 
nych standardowo (z plikami). W przy- 
padku dyskietek zapisanych niestandar- 


dowo (najczęściej gry i programy demon 
stracyjne) mogą wystąpić problemy z une 
chomieniem tak wykonanej kopii. Tryb 
Nibble pozwala na kopiowanie dyskie- 
tek w zupełnie nietypowych (dla Amigi) 
formatach. Stosowany jest zatem naj- 
częściej do powielania dyskietek nagra- 
nych na innych komputerach np. IBM, 
co jest wbrew pozorom bardzo przydat- 
ne. X-Copy działa przy tym dosyć wol 
no, ale bardzo skutecznie. Oczywiście 
kopiowanie może odbywać się z wyko- 
rzystaniem wszystkich dostępnych dla 
systemu stacji dysków, lub za pośred- 
nictwem pamięci RAM. Przy tym ostat- 
nim bardzo pomocną jest opcja KILL- 


SYS, czyszcząca pamięć komputera i poz- | 


walająca na wczytanie dyskietki "na raz” 
przy 1 MB pamięci. Dostępna jest też op- 
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cja sprawdzania poprawności zapisu poc 
czas kopiowania oraz formatowanie dys- 
kietek w trybie normalnym I szybkim. Po- 
nadto zafundować sobie możemy całko- 
wite czyszczenie dysku, instalację boot- 
blocku i całkiem sprawnie działającą op- 
tymalizację dyskietki. Jeśli dodamy da 
tego testowanie bootbłocków na obec- 
ność najczęściej spotykanych wirusów, 
wygodne rozmieszczenie wszystkich ga- 
dżetów, ładną szatę graficzną (zwłasz- 
cza w najnowszych wersjach) i przyz- 
woitą szybkość, to łatwo wyjaśnić moż- 
na popularność tego programu. 


Jak już wspomniałem oryginalny pa: 
kiet zatytułowany XCopy 8 Tools, oprócz 
programu tytułowego i procedury utrwala- 
jącej konfigurację, zawiera jeszcze kil 
ka innych programów. Na dysku tym zna- 
leżć można specjalną wersję XCopy 
przeznaczoną dla Amigi CDTV. W sto- 
sunku do wersji podstawowej jest ona 
bardzo uproszczona, lecz dzięki temu 
zajmuje znacznie mniej pamięci. Ponad 
to otrzymujemy program DiskCopier przez- 
naczony do "podręcznego" kopiowania 
dyskietek. Otwiera on jedynie nieduże 
okno na ekranie Workbencha z requesie 
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rem pozwalającym wybrać urządzenie | 
źródłowe i docelowe oraz ustawić kilka | 
opcji dotyczących kopiowania. Xlent i Xlent- 
Pro, to programy przeznaczone do ko- 
piowania plików, podobne nieco do Disk- 
Mastera czy FileMastera. Są raczej pros- 
te, lecz dają możliwość swobodnego de- 
finiowania rozktadu poszczególnych opcji 
i dostosowania programu do indywidua | 
nych potrzeb użytkownika. Gwarantuje 
to dosyć wygodną pracę. Program XPress 
przeznaczony jest do wykonania archi 

| 


„ wizacji danych z twardego dysku na dys- 


kietkach. Spełnia więc rolę podobną do 
renomowanego programu Quarterback. 
Nie jest może tak rozbudowany, ale mo- 
im zdaniem w większości przypadków 
może go doskonale zastąpić. Na koniec | 


„pozostawitem informację o programie 
„ Cyclone. To właśnie do niego potrzebną 


jest wspomniana wcześniej przelotka. 
Bez niej próba rozpoczęcia kopiowania 
kończy się niepowodzeniem (komunikat 
o nieobecności przelotki). Przeznaczony 
jest on do kopiowania dysków zapisa- 
nych nietypowo, a przede wszystkim za- | 
bezpieczonych przed kopiowaniem (czyż- 
by coś "ekstra" dla naszych piratów ?). Jak 
wynika z informacji producenta, powi 
nien on kopiować "prawie" wszystko. 
Trudno mi jest stwierdzić jak szerokie jest 
to "prawie", gdyż nie miałem pod ręką od- 
powiedniej ilości dyskietek zabezpieczo- 
nych przed kopiowaniem poprzez róż- 
ne sztuczki związane z zapisem. Jak już 
zaznaczyłem, Cyclone musi współpraco- 
wać z dołączonym urządzeniem i drugą | 
stacją dysków. Do tego musi to być sta- 
cja zewnętrzna. Mimo istnienia w pro- 
gramie opcji przełączającej dfl: jako 
wewnętrzną i zewnętrzną, moja próba 
uruchomienia kopiowania z przelotką 
w gnieździe stacji dodatkowej i drugą 
stacją podłączoną wewnętrznie, skoń- 
czyła się komunikatem o braku tejże prze- 
lotki. Tak się składa, że mam dwie, wew- 
nętrzne stacje 3.5 cala i mimo posiada- | 
nia wymaganej przelotki, z programu Cyc | 
| pożytku sę ć nie AREA Testy | 
ky jednak, że wada działa jak na- 
leży. Czas kopiowania dysku jest zbliżo- 
ny do czasu kopiowania programem X- 
Copy w trybie Doscopy i jeśli weźmie się 
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pod uwagę pracę Cyclone wyłącznie 
w różnych odmianach trybu Nibble, to 
prędkość pracy tego programu (a w za- 
sadzie programu i sprzętu) ocenić moż- 
na naprawdę wysoko. Ogólnie Cyclone 
prezentuje się nieźle. Szkoda tylko, że 
użytkownicy dwóch stacji wewnętrznych 
zmuszeni zostaną do wydobycia jednej 
z nich z komputera, bądź zamontowa- 
nia przelotki wewnątrz, a takich opera- 
cji autorzy zestawu Cyclone chyba nie 
przewidywali. Całości pakietu XCopy 8 
Tools dopełnia prosty edytor tekstu o naz- 


| wie QED, programiki NoisePlayer i PP- 


Show oraz pliki tekstowe z opisem do 


umieszczonych na dysku programów. Jak 
wynika z powyższego tekstu, nabywca 


_ oryginalnego programu XCopy otrzymu- 


je jeszcze sporo pomocnych programik 
ków, które w wielu przypadkach mogą 
doskonale zastąpić inne programy komer- 
cyjne. Pozwala to (przynajmniej czaso- 
wo) zrezygnować z ich zakupu i zaosz- 
czędzić dość pokaźną sumkę. 


Pierwszym konkurentem dla opisane- 
go pakietu jakim chcę się zająć, będzie 
program Siegfried Copy firmy Siegfried 
Soft. Możliwości tego programu R 
stawię za chwilę, a teraz chciałbym zwró- 
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cić uwagę na rzecz dosyć specyficzną, 
a mianowicie, zabezpieczenie przed nie- 
legalnym kopiowaniem programu. Taki 
bowiem cel miało z pewnością umiesz- 
czenie w programie instalującym Sieafned 
Copy na twardym dysku (lub dyskietce) 
okna proszącego o podanie danych per- 
sonainych użytkownika. Nie byłoby to ni 
czym szczególnym, gdyby nie fakt ko- 
nieczności podawania tych danych przed 
każdym uruchomieniem programu. Sieg- 
fried Copy wita bowiem użytkownika 
okienkiem, w które należy wpisać dokład 
nie (i to co do znaku) te same dane co 
przy instalacji. Początkowo nie będzie 
z tym problemu, ale po dłuższym czasie 
potrafi to doprowadzić do szału. Moim 
zdaniem zastosowanie takiego zabez- 
pieczenia było wielkim błędem, gdyż ude- 
rza ono właśnie w legalnego użytkow- 
nika, skutecznie utrudniając mu obsługę 
programu. Ekran główny prezentuje się 
dosyć okazale. Estetyczne wykonanie 
i spora liczba gadżetów, wśród których 
łatwo jest odnaleźć te najważniejsze, czyli 
wybór urządzenia żródtowego i docelo- 
wego oraz tryb kopiowania. Do dyspo- 
zycji mamy tylko dwa: Doscopy i Nibble- 
copy działające tak jak podobnie nazwane 
w XCopy. Z opcji dodatkowych wykorzys- 
blocku i sprawdzanie dysku. Wygląda to 
nieco skromniej niż w XCopy. ale z funk- 
cji podstawowych mamy w TO Co- 
py coś, czego w jego renomowanym kon- 

kurencie nie było: zapis dysku do pliku 
i to z wykorzystaniem kompresji. Jest to 
dosyć praktyczne, zwłaszcza gdy trze- 
ba skopiować na twardy dysk dyskietkę 
zapisaną niestandardowo (np. grę). Do- 
cenią to zwłaszcza "modemiarze", choć 
im bardzo przydałaby się możliwość uży- 
cia bardzo popularnego w tym środo- 
wisku kompresora DMS, której niestety 
nie ma (zastosowany jest inny algorytm 
kompresji). Można za to skorzystać z kił 
ku funkcji, raczej rzadko spotykanych 
w programach kopiujących. Jest to mię- 
dzy innymi kasowanie z dysku wybra- 
nych plików, zmiana nazwy dyskietki, kon- 
trola najważniejszych wektorów syste- 
mowych, czy też typowo "rozrywkowe" 
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w rodzaju odtwarzania w czasie kopio- 
wania wybranego modułu muzycznego 
lub sygnalizowanie wielu operacji poprzez 
odegranie przygotowanych wcześniej 
sampli. Razem z programem dostarcza- 
ne są trzy proste, lecz miłe dla ucha mo- 
duły i spora liczba sampli doskonale na- 
dających się do celów "sygnalizacyjnych". 

Każdy użytkownik ma więc szansę ua- 
trakcyjnienia programu według własne- 
go gustu. Warto też wspomnieć o wielu 
informacjach podawanych na ekranie głów- 
nym. Znaleźć na nim można wielkość 
dostępnej pamięci, rodzaj procesora, ko- 
procesora, aktualną godzinę itp. Nie są to 
może informacje najistotniejsze podczas 
kopiowania dyskietek, ale w pewnych oko- 
iicznościach mogą okazać się pomocne. 
Opisywany tu program ma jeszcze jed 
ną ciekawą, choć pewnie dyskusyjną 
właściwość, wymaga bowiem, aby dys- 
kietka źródłowa była zabezpieczona 
przed zapisem. Ma to przeciwdziałać 
zniszczeniu ważnych danych, ale cza- 
sami bywa denerwujące. Podsumowu- 
jąc muszę stwierdzić, że Siegfried Co- 
py pracuje pewnie i dosyć sprawnie, 
zwłaszcza z włączoną opcją Multi (au- 
tomatyczne uruchomienie kopiowania po 
włożeniu dyskietek do stacji). Oferuje 
przy tym dużą liczbę różnych funkcji, czar 
sem rzadko spotykanych w innych pro- 
gramach. Czas kopiowania dyskietki z wy- 
korzystaniem dwóch stacji i wiączoną we- 
ryfikacją wynosi ok. 1 minuty i 58 sekund, 
co jest wynikiem niewiele gorszym niż 
w renomowanym XCopy (1 minuta 47 
_sek.). Pewnym problemem może być użyt- 
kowanie programu przy jednej stacji i 1 MB 
pamięci. Brak jest opcji w rodzaju Kilk 
sys i kopiowanie do pliku umieszczone- 
go w Ram Dysku zmuszało będzie użyt- 

kownika do zastosowania kompresji, a to 
znacznie spowalnia proces kopiowania. 
Pod tym względem XCopy ma znaczą- 
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cą przewagę i dla ue jc dysponują | 
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cych skromną dake odeń b 


dzie prawdopodobnie atrakcyjniejszą pro- 
pozycją. 


Kolejnym programem konkurującym 
z naszym "wzorcem" będzie Track Dupe 
Tamasza Muszyńskiego. Jak łatwo do- 
myśleć się z nazwiska autora jest to 
program polski, który jako produkt free- 
ware ma szansę zdystansować wszyst- 
kich rywali dzięki symbolicznej cenie i cał- 
kiem sporym możliwościom. Przeszko- 
dą może być jedynie konieczność posia- 
dania Kickstartu minimum w wersji 2.04 
i sporej pamięci (lub dwóch stacji). Po- 
dobnie jak w przypadku Sieglried Co- 
py. duże (jak na program kopiujący) wy- 
magania sprzętowe mogą znacznie zmniej- 
szyć krąg potencjalnych użytkowników. 
Pozostaje mieć nadzieję, że konfigura- 
cje Amig używanych w naszym kraju już 


niedługo znacznie się POPP | wyma- 
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gania sprzętowe nie będą miały tak du- 
żego znaczenia przy wyborze progra- 
mów. Ekran główny Track Dupe wyko- 
nany jest zgodnie ze "stylem" systemu 
2.0 (3.0) | prezentuje się dosyć efektow- 
nie. Dostępne na nim gadżety pozwa- 
lają wykonać szereg operacji podobnych 


| do występujących w poprzednim progra- 


mie. Mamy oczywiście kopiowanie między 
dowolnymi stacjami, dostępnymi w syste- 
mie z zastosowaniem trybu zbliżonego 
do Doscopy w poprzednich programach, 
czyli tylka dyski Amigi, ale za to standar- 
dowe 880 KB i wysokiej gęstości 1,76 MB. 
Ponadto mażemy kopiować do pliku i to 
z pełną gamą kompresorów (DMS oraz 
wszystkie dostępne w postaci bibliotek 
XPK). Na tę wlaśnie opcję lub wykorzys- 
tanie bufora w Ram Dysku skazani bę- 
dą posiadacze tytko jednej stacji dyskie- 
tek, wystąpi przy tym problem ilości woł 
nej pamięci (zwłaszcza przy dyskach 


1,76 MB) sygnalizowany już przy Sieg- 


| fnec Copy. Z opcji dodatkowych, pro- 


gram oferuje formatowanie dyskietek i to 
we wszystkich dostępnych w systemie 
3.0 formatach, szybki format (opcja Clear), 
sprawdzanie dysku, wyświetlanie boot- 
blocku w kodach ASCII oraz zmniejsza- 
nie ekranu do małej belki na górnej list- 
wie Workbencha (lconity). Jak widać, są 
to wszystkie podstawowe opcje w jakie 
powinien być wyposażony program ko- 
piujący. Działają one przy tym dosyć pew- 
nie. Track Dupe przeszedł u mnie dosyć 
"solidny" test i nie spowodował żadnych 
kłopotów, w stylu zawieszenia kompute- 
ra. Sprawdzałem to dokładnie, ponieważ 
pierwsza wersja z jaką miałem kontakt 
przy Kickstarcia 2.04 zachowywała się 


| co najmniej *dziwnie'. Autor dokonał jed 





nak stosownych poprawek i tym razem 
(wersja 1.2) wszystko jest w porządku. 
Mam przy tym nadzieję, że Tomasz Mu 
szyński będzie swój program stale udos- 
konalał i kolejne wersje będą prezento- 
wały się jeszcze lepiej niż obecna. Oso- 
biście sugerowatbym w pierwszej kolej- 
ności zająć się poprawą prędkości, gdyż 
pod tym względem Track Dupe nieco 
odstaje od konkurencji. Skapiowanie dys- 
kietki przy dwóch stacjach i włączonej 


weryjikacji trwa ok. 2 minuty i 18 sekund, | 


00 w porównaniu z poprzednikami wypa: 
da raczej słabo. Pewną rekompensatą 
może jednak być wygodna obsługa pro- 
gramu i spora ilość przydatnych opcji. 
Nie znajdziemy w nim wielu dodatkowych 
"bajerów" jak w Siegfried Copy, może 
'z wyjątkiem bardzo trafnie dobranych 
sampli "sygnalizacyjnych”, lecz nie jest to 
chyba minus. Track Dupe, jako że jest 
programem treeware powinien już nie- 
długo znaleźć się na jednym z dysków 
Public Domain wydawanych przez nasze 
pismo. Pozwoli to wszystkim zaintereso- 
wanym osobiście zapoznać się z tym, 


moim zdaniem całkiem niezłym progra- 


mem. 


Ostatnim już programem kopiującym 
jaki mam zamiar przedstawić, będzie re- 
kordzista w moim rankingu prędkościo- 
wym, czyli Super Duper, którego auto- 


rem jest Sebastiano Vigna. Jest to pro- | 


gram najprostszy ze wszystkich tu pre- 
zentowanych. Ma tylko kilka, najważniej- 
szych przy kopiowaniu funkcji, umiesz- 
czonych w niedużym oknie otwieranym 
na ekranie Workbencha. a mimo to jest 
wśród użytkowników Amigi dosyć popu 
larny. Zawdzięcza to z pewnością wspom- 

nianej już wysokiej prędkości pracy. Sko- 
piowanie dyskietki trwa tylko (A minutę 
i 40 sekund (dwie stacje, weryfikacja), co 
jest wynikiem lepszym niż w X-Copy. 
Oczywiście Super Duper ustępuje innym 
programom jeśli idzie o możliwości, ponie- 
waż mamy tylko kopiowanie dysków Ami 
gi z dowolnych stacji dys- 
ków (lub bufora w pamięci), oraz torma- 
towanie dyskietek (OFS i FFS) i spraw- 
dzanie poprawności zapisu na dysku. 
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Jest to niewiele, ale program ten stworzo- 
ny został do szybkiego i wygodnego (pra- 
ca w oknie) kopiowania dyskiete«, a z te- 
go zadania wywiązuje się doskonale. Na 
zakończenie warto wspomnieć o bardzo 
ciekawie rozwiązane; opcji Kilisys. Usuwa 
ona ekran Workbencha (inne programy 
pracujące na własnym ekranie pozos- 
tają aktywne) i powoduje wyświetlenie 
okna programu w uproszczonej (dwuko- 
lorowej) postaci. Operacja taka zwalnia 
nieco tak potrzebnej czasami pamięci 
(na bufor) i ma przy tym możliwość pow- 
rotu do stanu poprzedniego (opcja Re- 
store pojawiająca się w miejsce Kilsys). Do- 
datkowo pracę można sobie nieco "zau+ 
tomatyzować” dzięki opcji Auto. Dziata 
on podobnie jak Multi w programie Sieq- 
fried Copy i pozwala na kopiowanie dys- 
kietek bez konieczności klikania gadże- 
tów, czy wciskania klawiszy (wystarczy 
wkładać do stacji kolejne dyskietki). Moaż- 
na się więc zająć zupełnie innym progra- 
mem (edytor tekstu, program graficzny) 
i swobodnie sobie pisać czy rysować, zmie- 
niając od czasu do czasu (w wolnych 
chwilach) dyskietki. Zarówno ta funkcja 
jak i caty program Super Duper działa 
pewnie i szybko. Można zatem stosować 
go bez obaw, wykorzystując przy tym 
w pelni wielozadaniowość Amigi. 


I to są tym razem wszystkie moje uwa- 
gi na temat programów kopiujących. Opi 
nie na ich temat bywają różne. Są za- 
gorzali zwolennicy wybranego progra- 
mu, którzy nie dopuszczą do wypowie- 
dzenia choćby jednego słowa krytyki na 
jego temat. Przyczyn takiego "przywią- 
zania” do programu nie sposób się do- 
szukać, tak jak niejasne są źródła swo- 
istej "wojny" między użytkownikami róż- 
nych komputerów (Amiga, IBM, Atari). 
Moim zdaniem na wszystko trzeba sta- 
rać się spojrzeć obiektywnie, więc i na 
kopiery również. Niech każdy wybierze 
"coś" dla siebie | jeśli nie będzie go słać, 
na chyba najbardziej dopracowany pro- 
gram tego typu (lata robią swoje) jakim 
jest niewątpliwie X-Copy. to nie powinien 
załamywać rąk, tylko wypróbować inne, 
szczególnie rozpowszechniane za symbo- 
liczną opłatą, a mające naprawdę spore 
możliwości, programy Public Domain bądź 
Shareware. Czasami skromny, ale do- 
pracowany i sprawnie działający progra- 
mik może być wygodniejszy w użyciu 
od typowego "kombajnu" dysponującego 
szeregiem różnych, często mało potrzeb- 
nych funkcji. Warto więc dobrze się za- 
stanowić przed wydaniem sporej czasa- 
mi sumy, przeznaczonej na zakup progra- 
mu i dokładnie sprawdzić co za nią otrzy- 
mamy. 
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d dawna zapowiadana nowa jakościowo wersja Ima- 


gine'a 3.0 pojawiła się w sprzedaży w czerwcu '94.- 
Jej premiera została wyraźnie przyćmiona europejskim 


sukcesem Lightwawe'a 3D v3.1 PAŁ. Nowy Imagine, mi- 


mo wyposażenia go w kilka nowych narzędzi, nie zasko- 


czył rewolucyjnymi zmianami i trudno jest w takim wy- 
padku mówić o skoku jakościowym na miarę Reala 


Już w styczniu, kiedy to Impulse wy- 
puścił przedpremierową wersję 2.9 "Un- 
der Construclion" przeczuwałem, że je- 
den z dotychczasowych gigantów może 
stać się outsiderem w grupie. Moje prze- 
widywania potwierdziły się. Co prawda 
Real i Lightwave narzuciły zbyt wysoki 
poziom dla zasłużonego raytracera, lecz 
mimo to nie można ot tak sobie posta- 
wić krzyżyka na produkcie firmy Impuk 
se. Imagine 3.0 nie jest aż tak słabym pro- 
gramem. Niewątpliwie oferuje wiele no- 
wych możliwości w porównaniu do wer- 
sji 2.0, a mając świadomość jak wielu 
ludzi *wychowato" się na Imagine (ja też), 
podjąłem się rzetelnie i obiektywnie oce- 
nić nowe wcielenie programu. 


Na wstępie. 


Mając na uwadze, że Marek Stor pro- 
wadził od początku roku na łamach Ami 
gowca Warsztaty, których przedmiotem 
był Imagine 2.0, w treści tego artykułu 
poruszę tylko to, co jest nowego w wersji 
3.0. W zakresie obsługi i metodyki po- 
stępowania przy tworzeniu obiektów, sce- 
ny i animacji najnowszy Imagine oprócz 
Spline Editora nie wnosi nic więcej. 
Bezcelowe byłoby więc przypominanie 
wszystkim Czytelnikom o całkowitym obii- 
czu programu i pisaniu co jest co. Zresz- 
tą szczegółowe opisy nowych narzędzi, 
poparte przykładami znajdą zapewne 
miejsce w poszerzonym dziale Warsz- 
tatów poświęconych grafice 3D. 


m ŻÓ 





, 
Co nowego w starej szacie? 


W Imagine 3.0 nadal podstawowym 
sposobem tworzenia i przedstawiania 
obiektów jest opis polygonalny, dodano 
wprawdzie możliwość tworzenia obiek- 
tów spline'owych (o których dalej), lecz 
generalne zasady pozostały takie sa- 
me. 


Wizytówka programu. 





Stara szata graficzna, czyli niezmie- 
niony wygląd poszczególnych okien edy- 
cyjnych, zapewne ucieszy wszystkich 
tych, którzy lubią edytory Imagine'a. Oso- 
by przesiadające się ze starszych wer- 
sji programu z początku, ale tylko w nie- 
których miejscach będą musiały przyzwy- 
czaić się do innego rozmieszczenia częs- 
to używanych funkcji. Ponadto zauwa- 
żą zapewne ogólnie zwiększoną ilość na- 
rzędzi. 


imagine 3.0 stawia użytkownikowi do 
dyspozycji szereg nowych funkcji. 


W zakresie animacji najważniejsze 
to: kinematyka oparta na Bonach i ani 
macja punktów materialnych (Particles). 
O ileż łatwiej animować ruchy ludzi lub 


| zwierząt tworząc szkielety powiązanych 


ze sobą we wspólnej zależności Bonów. 
Ponadto animacja generowana w ten spo 








sób dość istotnie podnosi jakość i wier- | 
ność symulowanych ruchów, zaś ank | 
macja punktów materialnych służy na- 
daniu naszym scenom realizmu w zakre- 
sie takich zjawisk jak: pogoda, grawita- | 
cja, plastyka materiałów, ekspłozie, ogień, | 
przekształcenia metamorliczne itp. 


Dodatkiem w dziedzinie animacji są 
tzw. States (stany). Jest to specjalny tryb 
nadawania obiektom pewnych cech, któ- 
re następnie można wykorzystywać dyna- 
micznie w trakcie animacji. 


Inną sferą, w której dokonano postę- 
pu, jest optyka programu. Imagine 3.0 zo- 
stał wyposażony w takie elekty jak Lens 
Fiare, Depth ot Field, Soft Edge Shar 
dows, Strobe | inne. Większość z nich jest 
zdefiniowana w postaci tekstur-procedur. 
Niemal każdą można przypisać do dowoł- 
nego źródła światła. Jedynie efekt Lens 
Flare przypisywany jest globalnie, pozo- 
stałe można wręcz dołączać do obiektu 
wraz z atrybutami. Źródło światła może 
mieć teraz formę punktu, reflektora lub 
podobnie jak w Realu płaszczyzny. 


Jeśli chodzi o tekstury powierzchni 
są to także tekstury proceduralne. Jest ich 
w sumie ponad 100. Niektóre można wy- 
korzystać na kilka różnych sposobów ja- 
ko mapy Coior, Filter, Reflect, Bump, 
Hardness itd. Przeznaczenie z krótkim 
opisem istotnych parametrów znależć moż- 
na w pliku tekstowym dokumentacji teks- 
tur. Część tekstur-procedur ma węższe 
zastosowanie, ale i tak ich obfitość jest 
znaczna. Niestety tekstury wersji 3.0 nie 
mogą być wykorzystane bez koproceso- 
ra 68881,82 lub procesora 68040. Użyt- 
kownikom wersji Integer programu po- 
zostają zatem tekstury o podobnych naz- 
wach, ale te z Imagine'a 2.0. Zresztą znaj- 
dują się one na dysku instalacyjnym wersji 
integer. 


Nowym narzędziem w Imagine 3.0 
jest Spline Editor. Dotychczas takim edy- 






Okno deflnowania rodzaju cząstek do pod- 
miany obiektu. 
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Okienko kontroli bonów. 


| torem dysponował Real. Spline Editor 


obok głównego edytora Detail i edytora 
Forms stał się trzecim poważnym na- 
rzędziem do tworzenia obiektów. Bryty 
i kształty organiczne tworzymy w Forms 
Editor, Detail służy do podstawowej i osta- 
tecznej obróbki obiektów, w Spline może- 
my modelować obiekty kreślone za po- 
mocą punktów i krzywych (Splines). Praca 
przypomina rysowanie w graficznym pro- 
gramie wektorowym. Tak utworzone obiekty 
można później wytłoczyć (ściankowanie 
następuje automatycznie). W Spline Edy- 
torze mamy nareszcie możliwość kon- 
wertowania fontów wektorowych (Post- 
Script Type 1) na zarysy obiektów. Wy- 
starczy wybrać krój pisma, wpisać wy- 
raz i po nadaniu mu cech przestrzen 
nych mamy gotowe Logo. Odpada więc, 
konieczność wykorzystywania bibliotek 
gotowych fontów-obiektów, ich ustawia- 
nie i grupowanie, W ciągu kilku sekund 
możemy uzyskać efekty, które dawniej 


wymagały co najmniej kilkunastu minut. | 


Dodam jeszcze, że w trakcie tłoczenia 
z zarysu obiektu, możliwe jest wykona- 
nie jednego z kilku rodzajów ścięć (Be- 
vel). Muszę przyznać, że Imagine bar- 
dzo dobrze przetwarza fonty wektoro- 
we na obiekty spline'owe, lecz obiekty po- 


| wstałe tą techniką potrafią mieć ogrom- 


ne rozmiary w kilobajtach. 


Przejdźmy zatem do Stage Editora. 
Tutaj twórcy programu, znacznie popra- 





Okno zmiany zarysu spllne owego na obiekt 
przestrzenny. 














wili możliwości ustawienia sceny z kar 
mery (daleko co prawda do Lightwawe'a, 
ale w porównaniu z wersją 2.0 uzyska- 
no znaczny postęp). Pomocna jest tutaj 
szczególnie funkcja wyświetlania w oknie 
perspektywy nazwana Newlode (zresztą 
znajduje się ona także w innych edyto- 
rach, lecz nie jest tam aż tak funkcjonał- 
na). Po jej uaktywnieniu można korzys- 
tać z okna perspektywy w sposób iden- 
tyczny jak z pozostałych, tzn. można 
w nim przesuwać obiekty wzdłuż wszyst- 
kich osi, skalować je, poddawać obrotom. 
W przypadku pracy z licznymi obiekta- 
mi warto używać opcji QuickdrawAll lub 
lepiej QuicxStage, obiekty są wtedy wy- 
świetlane jako zarysy i wszystko odby- 
wa się w Realtime 'ie. Ponadto w oknach 
edycyjnych Top, Face i Right możemy 
uaktywnić opcję Camera Lines, która 
w znacznym stopniu ułatwia ustawienie 
kamery w stosunku do sceny. Istnieje 
co prawda opcja śledzenia obiektu (Ca- 
mera (Re)Track), ale nie zawsze jest ona 
tym, o co może użytkownikowi chodzić. 
Podobnie ma się sprawa ze światłami na 
scenie. Tutaj także istnieje funkcja Lights 
Lines, jednak ustawienie śledzenia obiek- 
tu, ścieżki czy ściśle określonego punktu 
lepiej jest zdefiniować w Action Editor. 
Na marginesie dodam, że w Action Edk 
tor dodane zostały trzy funkcje edycyj- 
ne Copy, Cut i Paste. 


Program jest dostosowany do ren- 
deringu w trybach kości AGA. (Hires 
HAM8), ponadto standardowo ma zdefł 
niowane parametry pracy dla kart gra- 
ficznych jak Opal Vision i Firecracker. 
W trybie AGA stosując sterownik Su 
per72 | odpowiedni monitor, można osiąg- 
nąć rozmiar 800 x 600 punktów, ale 24-bi 
towy plik w takiej rozdzielczości to już nie- 
mal 1 MB. 


Nowy Imagine bez problemu impor- 
tuje wszelkie obiekty wykonane przy po- 
mocy jego poprzedników od Turbo Silve- 
ra począwszy. Gorzej wygląda sprawa 
z atrybutami w starszych obiektach. Wie 
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lokrotnie nie uda się ich przenieść, zo- 
stanie wtedy jedynie natożenie ich od 
nowa, zgodnie z wymaganiami wersji 3.0. 
Na dokładkę mamy możliwość importo- 
wania i eksportowania obiektów w for- 
macie DXF. 


Na koniec nowości w Imagine'ie 3.0 
podam pewną niezwykłą informację. Ima- 
gine 3.0 renderuje jednakowy obrazek, 
w jednakowej rozdzielczości w trybie 
Scanline i Trace w tym samym czasie!? 
Ale bez hurraoptymizmu! W trybie Tra- 
ce wykorzystuje on algorytm antyaliasin- 
gu znany z wersji 2.0, czyli prawie ża- 
den. Aby skorzystać z dobrodziejstw (a ja- 
kich to zaraz) nowego antyaliasingu na- 
leży zmienić wskaźnik w pliku konfigu 
racyjnym przy fladze OLDA (use old an- 
tialiasing in trace) z T(rue) na F(alse). Te- 
raz, gdy zapuścimy jakiś piękny projekt, 
to... możemy jechać na weekend (to są 
właśnie te dobrodziejstwa), a po powro- 
cie cieszyć oczy ślicznie (jak na Imagi 
ne'a!) wygładzonym obrazkiem... 


Czym to można zjeść? 


Wiadomo, że nowe wersje progra- 
mów z reguły mają większe wymaga- 
nia sprzętowe od swoich poprzedników. 
W przypadku Imagine'a 3.0 nie ma żad- 
nego wyjątku. Absolutnym, nieprzekra- 
czalnym minimum sprzętowym dla nowe- 
go Imagine'a jest 3 MB RAM i twardy 
dysk, ale do sensownej pracy potrzeba 


co najmniej drugie tyle pamięci i karty do- | 


palającej, najlepiej wyposażonej w ko- 
procesor. Jak zapewnie pamiętacie, ko- 
procesor jest niezbędny przy nowych teks- 
turach, ale i w trakcie renderingu program 
wykonuje przeogromną liczbę obliczeń na 
liczbach zmiennoprzecinkowych, z któ- 
rymi koprocesor arytmetyczny radzi So- 
bie od dziecka, podczas gdy procesor 
główny prowadzi ciągłą ich konwersję, 
co na pewno nie przyspiesza pracy pro- 
gramu. 


Podsumujmy. 
Ogólnie muszę stwierdzić, że nie jest 


tak źle. Biorąc pod uwagę fakt istnie- 
nia ogromnej biblioteki obiektów dla Ima- 
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Definiowanie żródła światła. 

gine'a i całkiem niezłych możliwości pro- 
gramu, chyba o śmierci króla nie moż- 
na będzie jeszcze długo mówić. Król 
żyje, tyle tylko, że na wygnaniu. Nie mam 
wątpliwości, że wielu dawniejszych fanów 
Imagine'a z ogromną radością zamienia 
go na nową świecącą gwiazdę Europy 
(a świecącą aż z Ameryki) - Lightwave'a. 
Zarówno nowy Imagine, jak i Lightwave 
czy Real v2.xx, to programy na duże kon- 
figuracje. Mimo że u nas obserwuje się 
dość szybkie przenoszenie standardu na 
poziom A1200 z 6 MB RAM, to jednak 
daleko nam jeszcze do wyposażania przy- 
jaciółek w potężne turbo karty (ceny). 
Tym niemniej, dokładając do A1200 choć- 
by najsłabszy koprocesor i 4 MB Fastu, 
stajemy na poziomie dorastającym do 
dość przyzwoitej pracy z Imagine 3.0. 
Real i Lightwavwe to już wyższy poziom 
sprzętu. Wniosek z tego wypływa jeden, 
wielu z nas będzie z powodzeniem uży- 
wało Imagine'a i przy odpowiednim po- 
dejściu będzie on nas w pełni zadowa- 
lał. W najgorszej sytuacji zostają jednak 
Ci z nas, którzy nie mogą prędko liczyć 
na nic innego jak AS00 z 2 MB RAM. No- 
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we oprogramowanie jest poza ich za- 
sięgiem. O ile jeszcze MaxonCinema od 
biedy poszedłby na dwóch mega, to póki 
nie będzie wersji angielskiej tego progra- 
mu, to mało kto po niego sięgnie. A więc 
zostają staruszki Real 1.4 i Imagine 2.0. 
W Warsztatach 3D Amigowca, nie raz 
jeszcze zajmiemy się tymi niezapomnia- 
nymi programami. 


Konkurencja działa szybko! 


Kiedy piszę te słowa zdążyłem zapo- 
znać się już z wersją Lightwave'a 3.5. (do- 
piero co był Update 3.2). Jest to wersja 
w pelni software'owa nie wymagająca 
emulacji Toastera. Dodano w niej kilka 
ciekawych opcji w porównaniu do wer- 
sji opisywanej kilka miesięcy temu. Nie- 
długo postaram się napisać dodatek do 
tamtego cyklu pt. "Lighwave 3D v3.5 Up- 
date". O nowszym Realu na razie nic nie 
słychać. Kto wie, może programiści firmy 
Impulse ockną się jednak i zaskoczą nas 
za jakiś czas wersją Imagine'a 4.0, któ- 
ra przebije wszelką konkurencję. Kto 
wie... Q 
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poprzedniej części przeglądania dysku dowie- 
dzieliśmy się, co robić z archiwami i jak instalo- 
VirusCheckera. Dzisiaj zajmiemy się kolejną por- 


cją programików zamieszczonych na dysku oznaczo- 
nym jako SuperDisk No. 39, który był dołączony do lip- 


cowego numeru pisma Amiga User. Innymi słowy spró- 


bujemy zrobić tak, zeby to wszystko działało. 


Instalujemy lconiana. 

Drugim programikiem, który przyciąg- 
nąt moją uwagę byl Iconian. Nazwa bar- 
dzo ładna i sugeruje jakieś novum w dzie- 
dzinie ikonek. Wszyscy lubimy mieć 
ladne ikonki na naszym Workbenchu? 
A jest to szczególnie miłe po zainsta: 
lowaniu systemu MagicWB, który służy 
do rysowania ikonek. Co więcej nie ma 
praktycznie ograniczeń w ich wielkości. 
Ikonki mogą być bardzo duże, ale mi 
mo wszystko wczytanie zaprzyjaźnionej 
ikonki SuperMemo nie było kompletne 
- część jej została ucięla 
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Program ma wiele narzędzi gralicz- 
nych i jest dostosowany da potrzeb na 
wych systemów Amigi. Szczególnie dob 
rze przerabia się przy jego pomocy iko- 
ny dla nowej szaty sysiemu operacyj 
nego jaką jest MagicwB. Ładowanie ry- 
sunków i przerabianie ich na elementy 
graficzne nie stanow tu żadnego pro 
błemu. Jest to naprawde bardzo przydat- 
ny nabytek. 
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Wróćmy do instalacji programu. Po 
iu archiwum loonian. iha otrzy- 
mujemy nasiępujące pliki: 
Directory Ram Disk:iconian 


demo_icons Dir 
docs Dir 
3-2-8 4268 
3-2-8.info 3235 
328_Droplmage.info 3240 
Demo_lcons.info 2273 
Docs.info 2273 
lconian 144060 
lconian.info 6062 
Readme first 2241 
Readme first.info 9938 
ShoveColars 2900 


« Executable from CLI only. 
Zaś w szulladzie Docs mamy: 
Directory Ram Disk:iconian/docs 


3-2-8.readme 674 
3-2-8.readme.info 3822 
Hislory.txt 3529 
History.txt.infa 3822 
Iconian.guide 37072 
lconian.guide.info 4785 





lconian.readme 2108 
lconian.readme info 3822 
ShoveColors.readme 1156 
ShoveColors.readme info 3822 


Widzimy tutaj na pierwszy rzut oka, że 
oprócz właściwego lconiana dostarczo- 
no nam jeszcze dwa programiki: 3-2-8, 
araz ShoveColors. Programy te z pewnoś- 
cią spełniają zadania pomocnicze. Może- 
my to sprawdzić zaglądając do ich doku 
mentacji. 

Okazuje się, że pierwszy z nich słu 
ży do konwersji ikon z 3 bitmapami ko- 
lorów na ikony z 8 bitmapami. Chodzi 
o to, by z tego co mamy (ikon 4 koloro- 
wych), móc zrobić ikony 256 kolorowe, 
które mogą być przydatne np. w syste- 
mie MagicwB. ShoveColors zaś działa 
jakby na odwrót - pozwala na zapisywa- 
nie ikon w 4 kolorach zamiast w 256, 
tak aby oszczędzić miejsce na dysku. 
Faktyczne zastosowanie tych programi 
ków wyjdzie "w praniu" i na razie nie mu- 
simy się nimi przejmować. Ważne, żebyś- 
my sobie zdawali sprawę, że coś takie- 
go jest w naszym posiadaniu. Dlaczego 
nie zaczęliśmy od czytania dokumenta- 
cji lconian.guide? Czasami chyba warto 
przeczytać najpierw to co mniej ważne, 
żeby potem mieć spokojną głowę przy 
czytaniu tego co ważniejsze. Węższe ścież- 
ki też prowadzą do celu... 

W głównym katalogu znajduje się in- 
formacja FieadMe first (PrzeczytajMnie. 
najpierw). Autor daje nam w niej znać 
o ostatnich ewentualnie wykrytych błę- 
dach i o tym, że można się tanio zarejes- 
trować, żeby otrzymać następne, popra- 
wione wersje lconiana. Takie pliki prze- 
ważnie nie są zbyt przejrzyście napisa- 
ne, ponieważ autór tworzy je często 
w ostatniej chwili i traktuje nas jak do- 
brych znajomych programu, którymi prze- 
cież jeszcze nie jesteśmy. Nie zniechę: 
cajcie się tym, że przy pierwszym czy- 
taniu mało możecie pojąć z tego rodzaju 
plików. W praktyce szukamy tam infor- 
macji. czy nie padnie nam system, albo 
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ko działało. Czasami możemy się np. 
z przerażeniem dowiedzieć, że odbez- 
pieczenie dyskietki spowoduje nieodwra- 
calne zmiany jej zawartości. Na szczęś- 
cie takie dziwolągi trafiają się coraz rza- 
dziej. Resztę informacji dotyczącą re- 
jestracji i ewentualnego wadliwego funk- 
cjonowania programu zostawiamy so- 
bie na później, gdy już trochę się z nim 
oswoimy i będzierny chcieli stać się le- 
galnymi posiadaczami. 

Po przeczytaniu dokumentacji i ewen- 
tualnym. wstępnym uruchomieniu pro- 
gramu, możemy zainstalować go sobie 
na wybranej dyskietce. Tym razem insta- 
lacja jest wyjątkowo prosta - wystarczy 
przekopiować całą szufladkę na dys- 
kietkę i już możemy działać z lconianem. 
Jeśli na naszej dyskietce jest tylko tro- 
chę wolnego miejsca, to możemy sko- 
piować sam plik lconian, a pozostałe pliki, 
lub całe archiwum przenosimy na dys- 
kietkę z archiwami. Nie radzę pominąć 
żadnego pliku, bo czasami z tej prostej 
przyczyny, że nam czegoś brakuje (in- 
formacji, bądź jakiegoś pliku), nie będzie- 
my mogli wykorzystać jakieś ciekawej 
funkcji. Niekiedy można doprowadzić 
się w ten sposób do białej gorączki - niby 
mamy program, ale go nie mamy w ca- 
łości. Na dyskietkach archiwalnych powin- 
ny znajdować się całe pakiety z progra- 
mami - najlepiej tak spakowane jak je dos- 
taliśmy. 

Zasady funkcjonowania lconiana poz- 
najemy z pliku Iconian.guide.. 


Czytanie takich plików jest świetnym 
systemem biernej nauki języka angie 
skiego, która może być doskonałą pod- 
kładką do nauki czynnej. Jest tylko jed- 
no "ale": nie możemy się zniechęcać. 
Uruchamiamy program i gdy się okazu- 
je, że nie znamy jakiejś funkcji to po- 
szukujemy jej w przewodniku. Gdy z ko- 
lei nie możemy zrozumieć tu pewnych 
słówsk to szukamy ich w słowniku, Nikt 
nie powiedział, że musimy czytać całą 
instrukcję, ale jednocześnie nic nie da 
pomijanie fragmentów, których nie rozu 
miemy. To tylko może pogłębić naszą 
niechęć do komputerów, programów, an- 
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gielskiego, a w końcu do rodziców, bo 
przecież oni nam to wszystko kupili. Tyt 
ko, że na głupków wychodzimy my, nie 
oni i dlatego warto poszperać na dysku 
| w książce. Taki system nauki zresztą 
doskonale rozwija myślenie, a chłopcy 
mogą się tu spróbować z zawodem kom 
puterowego detektywa. Frajda jest cza- 
sami większa niż potem korzyści płyną: 
ce z danego programu, ale to już jest 
naprawdę mało istotne. Kiedyś trafimy 
na TEN program i wtedy wszystko pójdzie 
jak z piatka. "Straconego" czasu nie na- 
leży nigdy żałować. No chyba, że wszys- 
tkie operacje wykonujemy późno w no- 
cy i postawiliśmy sobie założenie, że nie 
popuścimy. Wtedy możemy wiele godzin 
spędzić nad jakimś mało istotnym szcze- 
gółem i nic z tego nie wyjdzie (oprócz pod- 
krążonych oczu). Mnie również zdarza- 
ło się dojść do stanu spadania z krzesła 
i walczenia z jedną głupią opcją, która 
po nocnym śnie okazała się tak prosta, 
że aż wypadało się pośmiać z samego 
siebie. Wy nie musicie powtarzać tych 
ewolucji... 
Każdego rasowego użytkownika pako- 
wacza l.ha zainteresuje natychmiast plik 
LhaDir.lha. Co też nowego może być 





w tym pliku? Okazuje się, że jest tam re- 


welacja: 
Directory Ram Disk:lhadir 
LhADir.CFG 18672 
: example DOpus 4.1 config for 
LhADir.dopus 


LhADir.dopus 17419 
LhADir.dopus.guide 14609 
LhADir.dopus.guide.info 468 


Jest to, po bliższym przejrzeniu pli 
ku dokumentacji, programik w ARexxie 
(tzw. skrypt), który powoduje, że nasz ko- 
chany Opus, traktuje spakowane pliki 
prawie tak sarno jak normalne. Po zain- 
stalowaniu polecenia i wczytaniu 
dowej konfiguracji Opusa: LhADir.CFG, 
możemy "wejść" do spakowanych kata- 
logów i przeglądać ich zawartość. Spa- 
kowane przy pomocy Iha pliki dają się 
normalnie czytać, odgrywane są z nich 
muzyczki, czy też wyświetlane grafiki. 
Oczywiście wszystko z małym opóźnie- 
niem niezbędnym do rozpakowania po- 
trzebnego fragmentu archiwum. W tym 
momencie Opus zyskuje jeszcze jedną 
funkcję, którą do tej pory szczycił się 
Norton Commander. Ma to taż pewne 
wady, o których wspominają autorzy - nie 
działa tu magiczne podwójne kliknięcie 
na spakowany plik i musi być wyłączo- 
na opcja aktualizacji (Rescan). 
Po dłuższym używaniu okazuje się, że 
jest to system przydatny do szybkiego 
przeglądania małych plików, czy szyb- 
kiego usuwania zbędnych fragmentów 


archiwum bez konieczności ponowne- 
go pakowania. Przepakowywanie dużych 
archiwów jest uciążliwe i nie da się go 
przerwać - lepiej robić to tak jak do tej 
pory - rozpakowując dane i pakując je 
ponownie. 

Tym razem instalacja wygląda zgoła 
odmiennie. Oczywiście w pierwszym rzę- 
dzie kopiujemy wszystkie (cztery) piki 
na nasz dysk. LhADir.CFG przenosimy 
tam, gdzie mamy plik konfiguracyjny Opur 
sa: DirectoryOpus.CFG, czyli do kata- 
logu S:. Pliku oryginalnego nie kasuje- 
my! Potem, gdy już nauczymy się kon- 
figurować Opusa tak żeby działał z no- 
wym programem, możemy ten plik wy- 
rzucić. Plik LnaDir.opus przenosimy 
katalogu ARexx (Rexx:). Jest to 
wy plik całego systemu. LhaDir.guida 
przenosimy albo wraz z tym plikiem, ak 
bo tam gdzie nam wygodniej, czyli np. 
do szufladki z dokumentacjami. 

Na tym instalacja się nie kończy. Ona 
się właściwie dopiero zaczyna. Wczytu- 
jemy sobie nową konfigurację Opusa 
(przed tym manewrem radzę zrobić kopię 
konfiguracji starej, bo może wydarzyć się 
tragedia, gdy się jej przez pomytkę poz- 
będziemy). Okazuje się, że żeby korzys- 
tać z nowych poleceń musimy je naj- 
pierw zainstalować. Możemy to zrobić 
w Menu lub też pod wolnymi przyciska- 
mi (Buttons) - patrz AMIGOWIEC 1/94 str. 
24 i 26. W odpowiednie miejsce wpisuje- 


my: 

ARexx Rexx:LhaDir.opus GetDir 

Funkcje jakie są tu dostępne (zamiast 
przykładowego GetDir) to: GETDIR, 
BROWSE, PARENT. ROOT, DELETE, 
COPY, MOVE, MAKEDIR, GETSIZES, 
SHOW, READ, ANSIREAD, HEXREAD, 
ICONINFO, PRINT. PLAY, LOOPPLAY, 
RUN, VIEWTEK, VERSION, MULTIVIEW, 
AMIGAGUIDE, RETINADISPLAY. 
Możemy to wszystko wyczytać w Lha 


Dir.guide lub w samym pliku ARexxa Lha 
Dir.opus, Dalsza zabawa to już podsta- 
wianie odpowiednich polecerj pod odpo- 
wiednie klawisze, czy opcje w menu, we- 
dług tego co nam się może przydać. Ja 
wykorzystałem tylko niektóre z nich. 





Czytanie spakowanych archiwów bę- 
dzie działało prawidłowo jedynie po klik- 
nięciu na odpowiednie guziki. Podobnie 
będą dziatały funkcje Copy, czy Read, 
Normalne funkcje nie będą w tym mo 
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mencie funkcjonowały i pojawi się błąd: 
Object not of required type, lub Object 
not foumd. Może w następnej wersji Opu- 
są zostaną uwzględnione te trudności? 
Oczywiście możemy do każdej z funk- 
cji Lha wpisać sobie wywołania klawiar 
turowe. 
Wygaszanie ekranu. 

Kolejnym programikiem jaki spróbu- 
jemy zainstalować będzie GBlanker. Pro- 
gram ten zgodnie z nazwą służy do wy- 
gaszania monitora i robi to na różne spo- 
soby. Przystępujemy do rozpakowania je- 
go archiwum i otrzymujemy następujący 
zestaw plików: 


Directory Ram Disk:gblanker 

blankers Dir 
Garshneblanker 14212 
Garshneblanker info 1047 
Garshneblanker_Magic 1770 
Garshneblanker_Std 1046 
Install 6960 
Install info 544 
ReadMe 1355 
ReadMe info 878 
Remove 1580 
Remove .info 544 
reqtools. library 41728 


Mamy tu do dyspozycji firmową in- 
stalację. Jest to skrypt, który został utwo- 
rzony z zestawu poleceń dla wspomnia- 
nego w poprzedniej części przeglądu 
commodorowskiego programu Insta- 
ler. Możemy próbować instalacji na wtas- 
ną tękę - w tym momencie musimy pa- 
miętać o tym, żeby w szulladzie Libs: 
była biblioteka reqtools.library. Resztę 
kopiujemy tam, gdzie nam to odpowia- 
da. Z katalogu blankers możemy po 
przejrzeniu wybrać ten bianker(y), który 
nam najbardziej odpowiada i umieścić 
go na naszym roboczym dysku. Ja zro- 
biłem małe zestawienie tego co nas cze- 
ka... 





Oczywiście nie musimy być tak rygo- | 


rystyczni i zawsze katować się nieuży- 
waniem Installera. Przy instalacji nowe- 
go programu można z niego śmiało sko- 
rzystać. Oczywiście pracujemy w trybie 
Expert - wtedy, gdy czegoś nie wiemy 
możemy zgadzać się na wszystkie py- 
tania (mniej więcej odpowiednik trybu 


Novice), a przy tym mimo wszystko ma- 


my pełną kontrolę nad tym co się dzie- 
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je. Program pyta nas przy instalowaniu 
każdego pliku i nie kopiuje plików, które 
już posiadamy na dysku 





Chwila na MiniPaca. 

Po tych trudach przyszła pora na 
chwilę rozrywki. A może na dysku jest 
jakaś gra? Oczywiście, że jest. Ukrywa 
się w archiwum MiniPac.lna. Rozpako- 
wane archiwum zawiera praktycznie ty 
ko jeden plik: 

Directory Ram Disk:minipac 

Minipac 7892 

Minipac.info 826 

Tu nie będziemy mieli żadnych trud- 
ności z zainstalowaniem. Po prostu po 
rozpakowaniu przekopiowujemy plik do 
właściwej szuflady (z grami) i już może- 
my grać. 





w moim przypadku, przy monitorze mo- 
nochromatycznym, nasz główny boha- 
ter przestaje być widoczny. Ponieważ pos- 
tacie są tworzone na innych paletach 
barw niż ekran Workbencha (dlatego nie 
ma ich na rysunku) to zmiana kolorów 
w preferencjach nic tu nie pomoże. Może- 
my pobawić się w napisanie specjalne- 
go programiku, który by zmieniał kolory 
naszych sprite ów albo dać sobie spokój. 
Umyjmy sobie monitor 
od środka. 

Innym ciekawym programikiem zawar- 
tym na dysku jest Washer. Programik ten 
czyści nam od środka monitor ze zbęd- 
nych elektronów, przy pomocy ludzika 
na windzie. Instalacja programu jest bar- 
dzo prosta - w szufladce Washer znaj- 
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Me.FIRST. Okazuje się, że autor uniknął 
problemów i możemy spokojnie działać 
z programem. Plik dokumeniacji to fajnie 
pokazana teoryjka o tym jak to zbędne 
elektrony błąkają się po naszym monito- 
rze i trzeba je pousuwać, Jeśli zauważy- 
cie jakieś zmiany w działaniu Waszego 
monitora, to możecie autorowi odwdzię- 
czyć się w jeden z następujących sposo- 
bów (lista podana w oryginalnym brzmie- 
niu, by zachęcić Was do poznania kilku 
nowych słówek angielskich): 

Buy a copy of the DuckSoft Debugger. 
(soon to be released.) 


| Say very loudły "PenguinSoft are Great." 


Write me a fan letter. 

Give me a fan letter. 

Give me a job. 

Buy any Blondie Album. 

Send me any software (except viruses) 
you've written. 

Write a letter of complaint DEMANDING 
the immediate filming of a third series of 
Twin Peaks. 

Send me a Cherry Pie. 

Get a copy of 2000AD. 

Buy Maus by Art Spielgelman. 

Watch the Magic Roundabout. 

Write Dougal a fan letter. 

Write Dylan the rabbit a fan letter 


| Send me some Public Domain. 
| Get me a job in the FBI. But no VII settle 


duje się plik główny i pliki programu. | 


Oczywiście na początku czytamy Read- 





for one of those FBI jackets Special Agent 
Cooper wears. 

(Glasgow residents) Give me somewhere 
to live. (I wanna emigrate.) 

Say very loudly "PenguinSoft are Great." 
to your bank manager. 

Say very loudly "PenguinSoft are Great." 
to my bank manager. 

Alternatively, if you feel so inclined send 
an amount of your local currency, say 
around $5 equivalent or whatever you 
think suitable. 

Jak widzicie niekoniecznie trzeba pod 
chodzić poważnie do każdego progra- 
mu jaki znajdziecie na dysku, a nieraz 
można mieć fantastyczną zabawę... 

Szachy czas zacząć. 

Innym programem rozrywkowym są 
szachy (Chess). Instalacja programu po- 
lega na przekopiowaniu szufladki Chess, 
do naszej szuflady z grami. 

Uowiekt [:) 1983 4.1.8. Krala 
z Oem 28 
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Okazuje się, że gra ta nie jest wca- 
le taka prosta (jeśli chodzi o głupotę kom- 
putera) i nieźle można się przy niej na- 
męczyć. Zasady są oczywiście znane, 
a jeśli nie to czemu nie nauczyć się ich 
właśnie teraz? 

Chmurki na niebie. 

Programem mieszczącym się w ka- 
tegorii pomiędzy rozrywką i pracą jest nas- 


pozycja na naszym dysku: Clouds- 


tępna 
AGA. Program służy bowiem do gene- 
rowania chmurek. Ustawiamy odpowied- 
nie parametry i generujemy chmurki. Oczy- 
wiście w palecie kolorów możliwej do 
AH na AGA (256 kolorów). 

y_ Daewry 





Przy instalacji kopiujemy wszystkie 
pliki do naszej szufladki (dyskietki) z gra- 
fiką. Plik biblioteczny iff. library, jest plk 
kiem systemowym. Nie powinniśmy o nim 
zapominać, przy używaniu programiku 


z oddzielnej dyskietki. Chmurki może 


my oc w rozmaitych progra: 
mach graficznych, do podkładów na video, 
czy też jako llo dla napisów w prezen- 
tacjach multimedialnych - np. w Ścali. 
Dyskietkowy bałagan. 

Programem, który pomoże nam się 
połapać w dyskietkowym zamęcie jest 
BigList. 





Powstał on w wyniku potrzeby jaką 
było znajdywanie danych w masie dys- 
kietek PD autora. Produkuje on listę te- 
go co można znaleźć w czeluściach na- 
szych dyskietek. W prosty sposób przy 


użyciu kilku klawiszy mamy możliwość | 


poszufladkowania wszystkiego co znaj- 
duje się na naszych dyskach. Wpraw- 
dzie program nie rozpoznaje formatów 
plików i nie czyta danych spakowanych 
Lha, ale prostota obsługi i lista progra- 
mów zapisana w postaci zwykłego plk 
ku tekstowego są jego znacznymi zale- 
tami. Problemy mogą powstać wtedy, gdy 
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mamy za dużo dyskietek, lub niecokład- 
nie znamy nazwę szukanego programu. 
No cóż, sam autor zapisał w dokumen- 
tacji sugestie na przyszłość i może się 
okazać, że kiedyś powstanie taki pro- 
gram z prawdziwego zdarzenia, także dla 
posiadaczy Amig z niższymi systemami. 
Gra nie dla Ciebie. 

Blob z kolei jest gierką, w którą nie 
radzę się pakować posiadaczom Amig 
1200. Gra ta nie współpracuje z ukła- 
dami AGA tych Amig i aby ją odpalić trze- 
ba przy starcie komputera p ć oba 
klawisze myszy i zmienić tryb grafiki na 
Orginal lub Enhanced. Po tej manipulacji 
należy odpalić system, rozpakować grę 
i można już grać. Gra jest dosyć mierna 
i polega na zapełnianiu płaszczyzn kolo- 
rowymi punkcikami zanim to wszystko 
zostanie wyjedzone przez paskudne 
stworki. Dużą wadą gry jest brak możli 
wości zakończenia i wyjścia. Gra się do 
upadłego, albo robi reset komputera. 

Nowy system dyskowy. 

| na koniec niespodzianka. Nowy sys- 
tem dyskowy PFS. System przeznaczo- 
ny jest na razie dla dysków miękkich. Je- 
go zaletą jest większa szybkość zapisu 
i odczytu plików, a także szybsze od in- 
nych systemów wczytywanie katalogów. 

Założenia jakie udało się zrealizować 
autorowi to: 

- zapis 2-3 razy szybszy; 

ada o 50% szybsze; 
czytanie katalogów 10-20 razy szył+ 
sze niż FFS, 3 razy szybsze niż FFS-DC 
(Directory Cache); 
- kasowanie/zmienianie nazwy/zabez- 
pieczanie itp. 10-20 razy szybsze.; 

- 10% więcej danych na dysku; 

- nie występowanie błędów walidacji 
dysku; 

- lepsza tolerancja błędów; 


Tabelka 1 


| 
|do 





| 


| 





- pełna zgodność z systemem Amigi. 

Wyniki stosowania tego formatu dys- 
kietek ilustruje poniższa tabela. Czas 
podano w sekundach. PFS wygrywa tak 
zdecydowanie, że nie ma tu chyba wąt- 
pliwości 00 do jego stosowania. Oczywiś- 
cie HD nie oznacza dysku twardego, a je- 
Gynie dyskietki o podwójnej gęstości. 

Wątpliwości pojawiają się w momen- 
cie, gdy padnie nam dyskietka. Wpraw- 
dzie system ma specjalny układ zabez- 
pieczeń, ale po pierwsze nigdy nie nie 
wiadomo do końca, a po drugie - gdy rze- 
czywiście padną nam jakieś dane, to 
nie da się ich odtworzyć, ponieważ nie 
istnieje program do odzyskiwania da- 
nych w tym tormacie. Autor zapowiada 
jednak specjalne programiki, które będą 
odzyskiwać dane i będą dostępne dla 
wszystkich zarejestrowanych użytkowni- 
ków. Oplata rejestracyjna wynosi 15 USD, 
lub 25 DM gotówką. 

Jest to z pewnością system przy- 
szłościowy i aż dziw bierze, że nikt nie 
opracował go wcześniej. Owszem autor 
uczył się na błędach innych, ale to co 
powstało świadczy o jego niezaprzeczał 
nym profesjonalizmie. 

przeglądacz też się myli. 

Na zakończenie chciałbym się przy- 
znać do biędu jaki popełniłem w poprzed 
nim odcinku Przeglądania . Otóż 
chodzi o bibliotekę asl.library. Jest to jak 
najbardziej biblioteka systemowa, którą 
można znaleźć na dyskietce Workben- 
cha. Owszem czasami zdarza się, że 
na różnego rodzaju dyskach znajdują 
się nowsze wersje danej biblioteki i wte- 
dy możemy je sobie skopiować. 

Pisząc asl.library miałem na myśli 
arp.library, która biblioteką systemową 
nie jest. Za nieścisłość serdecznie prze- 
praszam. D 
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Kolejnym z nich, po menu PREFS jest | 
menu RECRUNCH: 

RECRUNCH FILE - Opcja powoduje 
rozpakowanie wczytanego zbioru, a na- 
stępnie j jego spakowanie, zgodnie z usta- 

i wcześniej opcjami w menu Prefs. 

RECRUNCH ALWAYS - Opcja w za- 
sadzie taka sama jak poprzednia, jed 
nak w odróżnieniu od Recrunch File, po 
natrafieniu na zbiór spakowany tą sa- 
mą wersją PP, plik zostanie rozkompre- 
sowany, a następnie ponownie spako- | 
wany. Opcja przydatna podczas kom 
presji z większą efektywnością np. gdy 
plik spakowany wcześniej z efektywnoś- 
cią FAST chcemy ścisnąć do BEST. 

DECRUNCH ONLY - Opcja służy tył 
ko i wyłącznie do rozpakowywania plk 
ków spakowanych pakerami, które za- 
warte są w liście (poprzedni odcinek). 

CHANGE COLOR - Funkcja pozwa- 
la na zmianę efektów, które będą pokar 








ru. Należy wtedy wskazać plik do zamia- 
ny. Opcja ta nie wydiuża spakowanego 
pliku, zmienia tylko parametry w jego na- 
j glówku. 


W tym samym menu, czyli RECRUNCH, 

mamy możliwość podgłądnięcia listy "ro- 

'__ zumianych” pakerów. Lista taka znaj- 
duje się tuż pod opcją Change Color. 


Kolejne Menu to HUNKLAB. Całe me- 
nu HUNKLAB nie jest może związane bez- 
pośrednio z kompresją plików, jednak 
jego opis choć w minimalnym zakresie 
powinien być tutaj zamieszczony. Pierw- 
szych pięć opcji jest bezpośrednio zwią- 
zanych z debugerami oraz "Hunkam'" za- 
wartymi w pliku wykonywalnym: 

PROCESS 8 CRUNCH - To nic in- 
nego jak wczytanie pliku (do dyspozycji 


zywane w trakcie rozpakowywania zbio- | 1 


tym odcinku, zgodnie z zapowiedzią z poprzed- 
niego miesiąca, opiszę kolejne menusy progra- | 
mu Power Packer. 


mamy Requester), przetworzenie zgodnie 
z ustawionymii wcześniej opcjami, a na- 
stępnie jego dodatkowa kompresja i na- 
granie. 

PROCESS FILE - Opcja analogiczna 
do poprzedniej, nie uwzględnia kompre- 
sji, która w tym przypadku jest ominięta. 


Kolejne menu to SCRIPT, a w nim: 
CLEAR SCRIPT - Usunięcie całej za- 
wartości skrypiu. 
LIST SCRIPT - 
tości skryptu. 
SCRIPT LOG FILE - Ustawienie naz- 


Wyświetlenie zawar- 





LOG jest to plik w którym przechowy- 
wane są informacje, mówiące nam o tym 
co działo się w trakcie działania jakie- 
goś programu, w tym wypadku PP. Po 
uruchomieniu przez nas skryptu i jego 
wykonaniu stworzy nam się plik, w któ- 
rym będą zapisane wszystkie operacje 
przeprowadzone przez PP w trakcie dzia 
łania naszego skryptu. Przydatna opcja je- 
śli chcemy zobaczyć krok po kroku dzia- 
lanie naszego PP, 
DESTINATION DIR - 
logu docelowego. 
START RECORDING - Rozpoczęcie 
zapisywania skryptu. Po uruchomieniu 
opcji program jest gotowy do zapisy- 
wania kolejnych kroków skryptu. Wpisy- 
wanie to nic innego jak normalna praca 
z PP tylko tyle, że wszystkie nasze ope- 


Ustalenie kata- 


wy i miejsca kreacji tak zwanego LOGa, | racje są zapisywane i mogą być potem 
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wykonane przez uruchomienie opcji Exe- 
cute Script. 

STOP RECORDING - Zatrzymanie 
zapisywania skryptu. 

DELETE 


skryptu z dziesięcioma "krokami" skaso- 
wać środkowy wpisując numer 5. 

INSERT COMMAND - Wstaw * nowy 
rozkaz za rozkazem o podanym w tej 
opcji numerze. 

END INSERT - Wstawia nowy rozkaz 
na koniec całego skryptu. 

SKIP CRUNCHED FILES - Opcja 
zmusza PP do pomijania spakowanych 
plików. W innym przypadku po załado- 
waniu przez LOAD pliku spakowanego, 
PP rozpakowałby go i nagrał w nowej 
postaci. 

DELETE SOURCE FILES - Opcja po- 
woduje skasowanie pliku źródłowego po 
nagraniu pliku docelowego. Opcja przy- 
datna w przypadku jeśli pliki źródłowe nie 
są nam po kompresji potrzebne, 

DELETE SOURCE QUICK - Opcja 
działa w zasadzie tak samo jak poprzed 
nia. Jednak plik źródłowy zostaje ska- 
sowany przed nagraniem docelowego. 
Opcja wprost wymarzona dla posiada- 
czy np. tylko stacji dysków, kiedy to na- 
granie pliku docelowego nie miałoby ser- 
su z powodu braku miejsca na dysku. 
Po skasowaniu pliku źródłowego sytua- 
cja taka nie będzie miała miejsca. 

EXECUTE SCRIPT - Rozpoczęcie wy- 
konywania skryptu. Przerwanie możliwe 
jest po naciśnięciu prawego klawisza 
myszki, 


Jeszcze kilka słów na temat skryp- 
tów. Po tym krótkim opisie zawartym po- 
wyżej wiełe osób może nie zrozumieć ca- 
tej idei skryptów w PP. Otóż do czego 


5 
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ma to służyć i w czym pomóc? To pros- 
te. Pomyślmy, że mamy np. do spako- 
wania wszystkie pliki z katalogu "dfO:c", 
a także chcemy spakować pliki znajdu 
jące się w "dhO:texty" i w "dh2:c". W za- 
sadzie jest możliwe siedzenie przy pro- 
gramie i krok po kroku pakowanie poje- 
dynczych plików z podanych nośników. 
Jednak dużo wygodniejsze byłoby naka- 
zanie programowi, aby spakował wszyst- 
kie pliki z "dfO:c" (pamiętamy w tym mieje- 
cu o używaniu podczas zaznaczania w re- 
questerze klawisza SHIFT, aby móc za- 
znaczyć więcej niż jeden plik), następ- 
nie pliki z "dhO:texty" i z "dh2:c" Po ta- 
kiej operacji uruchamiamy nasz skrypt, 
a PP sam wszystko popakuje i ponagry- 
wa, bez naszej dodatkowej ingerencji. 


Ostatnie menu jakie posiada PP to 
menu AREXX. Ponieważ PP ma możli 


| wość współpracy z AREXXEM to możliwe 
/ jest też używanie skryptów w tym języ- 


ku. Tak więc: 

EXECUTE SCRIPT - Uruchomienie 
skryptu w AREXXIE (musi być wcześniej 
uruchomiony RexxMast). 

ASSIGN SCRIPT - Wpisanie pod "wol 
ne” opcje dowolnego skryptu w AREXXIE. 

NOT ASSIGNED - To właśnie pola, 
w których możemy mieć umieszczone 
nasze własne skrypty AREXXA. Każde ta- 
kie pole ma swój numer. Pól jest 10 i każ- 
de z nich możemy zaktywizować klawi 
szami Amiga+numerek, gdzie numerek 
oznacza numer pola wyłączając dziesią- 
te, które aktywizujemy poprzez naciśnię- 
cie Amiga+0. 


LOAD SCRIPTS - Załadowanie skryp- 


SAVE SCRIPTS - Nagranie skryptów. 


Na koniec spróbuję przedstawić przy- 
kład pakowania pliku. Powiedzmy, że 
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NAJLEPSZE PROGRAMY 


SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 
sprzedaż wysyłkowa, najniższe ceny 
wyślij zaadresowaną kopertę + znaczek za 6.000 zł - otrzymasz katalog 


STUDIO KOMPUTEROWE 


= PEGAZ- 


skr. pocztowa 96 
24 - 100 Puławy 


Koniecznie podaj typ komputera 
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Pokecarny: 


mamy np. w katalogu "system:c" plik 
"DIR", który chcemy spakować z efektyw- 
nością VERY GOOD. W menu Prefs/Ef- 
feciency ustawiamy VERY GOOD. W me- 
nu PROJECT wybieramy LOAD FILE. 
Ukaże nam się requester do wyboru plk 
ku. Wchadzimy do "system:c" i wybiera- 
my plik "DIR" klikając na nim dwa razy 
lub klikając raz, a następnie na OK. PP 
zacznie pakować plik "DIR". Na ekra- 
nie powinna ukazać się ramka ze wskaź- 
nikiem iie zostało już spakowane. Po za- 
kończeniu na ekranie ukażą nam się na- 
stępujące komunikaty (zaznaczone ram- 
ką - ramka jest dorysowana, oryginał 
nie tekst nie jest tak obrysowany). 


Z tekstu dowiaciujemy się w jakim pro- 
cencie program "DIR" został spakowany, 
dowiadujemy się o oryginalnej długości, 
a także o długości nowej po spakowaniu. 
Jeśli wszystko nam odpowiada, z menu 
Project wybieramy opcję SAVE FILE i na- 
grywamy spakowany plik pod interesują- 
cą nas nazwą | w interesującym nas miejscu 
(tu znowu czeka nas obsługa requeste- 
ra). Po tych operacjach plik "DIR" zmniej- 
szył swoją objętość o 1064 bajty. To nie- 
wiele, jednak sam plik miał małą długość, 
więc trudno się dziwić, że tylko tyle uda- 
ło się zaoszczędzić. 


W tym krótkim opisie nie udało mi się 
użyć nawet 1/5 opcji PP, ale myślę, że każ- 
dy kto interesuje się tym tematem, korzys- 
tając z tego opisu będzie w stanie dojść 
do perfekcji w używaniu PP i wszystkich 
jego opcji. 

PEB 


W kolejnym odcinku o pakerach i ar- 
chiwizerach przedstawię obsługę progra- 
mu archiwizującego "LHA". Tak więc do 
zobaczenia w następnym numerze. Q 


REPLAY 


PROGRAMY SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 
Wszystkie dyski Freda Fistia orsz gry, programy użyckowe, fonty, cliparty. 
moduły muzyczne, santpie, grafiki, animacje 


Tylko 25.000 zł/dysk + koszty 


Katalog otrzymasz po przesłaniu 15,000 zł 


Deli Teackaz - exlrwarzacz mos łów muzycznych 

- Digrd llużons 1.0 - progiaoe do obwóbki grzóiła 

- Qaudni Campos 211.5 - świetsty program mużyczty 

* Patbesch - pogam umusliwijkjy połączenie dwóch komputerów 
(apis wykonania kabla po polskul 

- Deóuse Gaby + świetna szrecłaska (uakóg AGA) 

- Maogabal| - gra wstydu arkanośda (tikże AGAJ 


= MOlaes - doskonałe szachy [rylko OS 2.04) 





REPLAY 
skrytka pocztowa 79 
30-024 Krzków 65 
tel. (0-12) 23-44-17 
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AM (Hold And Modify) to tryb graficzny Amigi, któ- 

ry przysporzył jej tyleż chwały, co i kłopotów. | 
Pomimo bardzo dużych możliwości jakie się w nim 
kryły, przez długi okres czasu nie potrafiono właści- 
wie go wykorzystać. Prawdziwa eksplozja nastąpiła 
dopiero po opracowaniu przez firmę NewTek trybu Dy- 
namicHires pozwalającego uzyskać HAM-6 w najwyż- 
szych rozdzielczościach (oczywiście chodzi tu głów- 
nie o komputery A500, A2000 i A3000). 


że na 6 bitach da się określić jedynie 64 
kolory (2 do potęci 6 = 64), a dla wspom- 
nianych 4096 kolorów potrzeba będzie 
aż 12 bitów (2 do potęgi 12 = 4096). Jest 
w tym trochę racji, ale od czego są zwa- 
rowane pomysły? "Wykombinowano" so- 
bie, że skoro kolor każdego punktu na 
ekranie zależy od trzech składowych - 
RGB (R - czerwony, G - zielony, B - nie- 
bieski), to można je wykorzystać przy de- 
finiowaniu poszczególnych bitpianów (czyli 
bitowych obrazów naszego ekranu). Tak 
więc okrojono nieszczęsne 6 bitów do 4, 
poświęcając dwa pozostałe na dodatko- 
wą informację o składowych RGB. 


Zachwycając się "Deluxe Paint 4.5", 
"Brilliance" czy "Personal Paint 4" zapom- 
nieliśmy zupełnie o nieco starszej grupie 
programów, przeznaczonych na Amigi 
nie posiadające kości AGA. Na łamach 
czasopism komputerowych gościły one 
już nie raz, ale o jednym programie po- 
jawiało się szczególnie mało informacji 
Chodzi mianowicie o "Spectra Color”. 
Czym wyróżnia się on na tle konkuren- 
cji (w postaci programów: "Macro Paint", 
"Photon Paint" i "Digi Paint") mam nadzie- 
ję odpowiedzieć poniższym artykułem. 





Przypomnijmy na wstępie co to takie- 
go ten HAM-6. Otóż jest to specjalny tryb 
graficzny Amigi pozwalający uzyskać na 
ekranie do 4096 kolorów jednocześnie, 
przy 6 bitach na jeden piksel. Ha! W tym 
momencie uważni czytelnicy wezmą kal 
kulator i po chwili definitywnie stwierdzą, 


I tak, jeżeli wspomniane dwa ostat- 
nie bity przyjmą stan 00, to kolor punktu 
na ekranie będzie zależny jedynie od us- 
tawienia pierwszych czterech bitów. Bę- 
dzie więc on dobierany z palety 16 podsta- | 
wowych kolorów. W momencie przyjęcia 
przez wspomniane bity jednego z trzech 
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Animacja w HAM-6! 





SpectraColor wita! 





pozostałych stanów, sytuacja ulega zmia- 
nie. | tak odpowiednio: 

- stan 01 - kolor rozpatrywanego przez 
nas punktu będzie odpowiadał kolorowi 
leżącemu bezpośrednio na lewo od niego, 
a składowa B (niebieska) tego koloru zos- 
tanie określona kombinacją czterech po- 
zostałych bitów (pierwotnie określających 
jeden z 16 dostępnych kolorów dla nasze- 
go punktu).; 

- stan 10 - podobnie jak poprzednio, 
przy czym zostanie zastąpiona składo- 
wa R (czerwona).; 

- stan 11 - analogicznie, lecz zastą- 
piona zostaje składowa G (zielona).; 


Wykorzystanie koloru bezpośrednio 
leżącego z lewej strony naszego punktu 
wynika ze sposobu uzyskiwania obrazu 
na ekranie monitora. Wiązka elektronów 
tworząca obraz przesuwa się z góry ku 
dotowi rozpoczynając swoją wędrówkę 
zawsze od lewej strony. 


Dzięki takiemu trikowi stało się możli 
we uzyskanie dodatkowej ilości kolorów, 
zupełnie nie wynikającej ze standardowe- 
go zapisu bitowego. Jak widać z powyż- 
szego wywodu poszczególne kolory są 
od siebie zależne. Powoduje to pewne 
"przebarwienia" widoczne na ekranie pod 
czas pracy w HAM-6. Dlatego rysowa- 
nie w tym trybie wymaga pewnych do- 
datkowych umiejętności przewidywania 
przy dobieraniu poszczególnych barw. 





Nakładanie brusha na kulę. 
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Ekran roboczy programu. 


Tyle teorii. Przejdźmy teraz do pro- 
gramu "Spectra Color". Potrzebuje on do 
pracy 1 MB pamięci i zajmuje wraz z do- 
datkami (przykładowe rysunki, brushe, 
animacje) dwie dyskietki. Wykorzystano 
w nim standardowe umiejętności Amigi 
(nie uciekając się do nowinek NewTeka), 
czyli możliwość pracy w HAM-6 przy nas- 
tępujących rozdzielczościach: 

- dla NTSC: 320x200 i 352x480 (inr 
terlace).; 

- dla PAL: 320x256 i 352x512 (inter- 
lace), 


Sama filozofia obsługi nie odbiega od 
tego, do czego przyzwyczaiły nas inne 
programy wykorzystujące HAM-6. Mamy 
więc główny panel, na którym umiesz- 
czono podstawowe narzędzia rysunko- 
we, animacyjne oraz paletę kolorów. Po- 
zostałe opcje zgrupowano u góry ekranu 
w rozwijanym menu. Panel, podobnie 
jak wszystkie dodatkowe okna komuni- 
kacyjne, umieszczono na osobnych ekra- 
nach, co stało się już pewnego rodzaju 
standardem 


Wspomniany panel roboczy, pojawia- 
jący się zaraz po uruchomieniu, do złu- 
dzenia przypomina ekran "Photon Pain- 
ta". Również po przejrzeniu menu roz- 
wijanego można odnieść wrażenie, że 
"Spectra Color" nie wnosi nic nowego 
w stosunku do konkurenta. Nic bardziej 
mylnego. Jak to często bywa "diabet" 


siedzi w szczegółach, ale nie uprzedzaj- 
my faktów. 


Zestaw podstawowych narzędzi rysun- 
kowych jest w pełni standardowy (pros- 
tokątne i okrągłe pędzie, możliwość ryso- 
wania linii ciągłych i przerywanych, wie- 
lokątów, okręgów, kół, malowanie skalo- 
walnym sprayem, itp.). Również wprowa- 
dzanie lekstu nie wnosi żadnych nowoś- 
ci. Rewelacja pojawia się dopiero przy 
próbie narysowania cieniowanych obiek- 
tów. Otwiera się wówczas okienko, któ- 
rego mogą pozazdrościć znacznie bar- 
dziej renomowane programy (jak widać 
na rysunku). Deliniujemy tu sposób pra- 
cy dwóch niezwykle efektownych opcji 
programu, czyli rysowania elementów cie- 
niowanych oraz sposobu ich prześwity- 
wania (jeżeli załączona jest odpowied- 
nia opcja). Szczerze mówiąc, coś takie- 





"Róbta co chceta”... z brushem. 
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| go można spotkać tylko w programach 
24-bitowych. Przy odrobinie wyobraźni 
(i eksperymentowania) daje to fantastycz- 
ne efekty. Istnieje również możliwość 
regulowania tzw. "ditheringu" (czyli stop- 

| nia "rozmazania" kolorów). Skoro o kolo- 
rach mowa to na pochwałę zasługuje 
również wykonanie palety barw. Każdy 
używany przez nas kolor może być de- 
finiowany za pomocą suwaków repre- 
zentujących składowe RGB lub HSV. Je- 
żeli komuś nie chce się mozolnie prze 
suwać suwaków może wybrać sobie ko- 
lor bezpośrednio na palecie (zaopatrzo- 
nej w odpowiednie przejścia barwne), 
lub wskazać któryś z kolorów znajdują- 
cy się już na rysunku. Feria barw temu to- 
warzysząca jest oszałamiająca, ale nie 
dajmy sobie zawrócić w głowie. Na rysun- 
ku będziemy ograniczeni w sposób po- 
dany na wstępie artykułu. 


Kolory aktualnie dostępne (jest ich 
oczywiście 64) możemy dowolnie kopio- 
wać i przemieszczać w obrębie podsta- 
wowej palety. 


Kolejna pozytywna niespodzianka kry- 
je się pod opcją powiększania. Następu- 
je ono w oddzielnym okienku, które moż- 
na dowolnie skalować, przemieszczać 
po ekranie oraz w płynny sposób zmie- 
niać rejon aktualnego powiększenia (au 
tentyczna lupa!). 


Na głównym panelu znajdziemy jesz- 
cze dwie ciekawe opcje. Pierwsza z nich 
dotyczy wycinania fragmentu obrazu 
(brush), Możemy tego dokonać za po- 
mocą prostokątnej ramki, wieloboku lub 
dowolnym kształtem. Dla tak przygoto- 
wanego fragmentu "Spectra Color" ofe- 
ruje całą gamę dodatkowych manipula- 
cji. Można więc brusha dowolnie skalo- 
wać, obracać na płaszczyźnie bądź per- 
spektywicznie, wyginać prostokątnie i krzy- 
woliniowo, skręcać, opisywać na kuli, wał 
cu, wpisywać w elipsę, trójkąt lub dowoł 
ny kontur... Uff!!! Takimi możliwościami 





Przykładowe cieniowania... w teorii. 
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nie powstydzi się żaden program graficz- 
ny, a to jeszcze nie koniec. Wycięty brush 
może być przecież przezroczysty, przy- 
ciemniony lub rozjaśniony, można wyko- 
nać na nim operacje logiczne typu AND, 
NOR, XOR, można wypełnić brushami do- 
wolny kontur, można... Niel!! Stanowczo 
tego wystarczy. Sądzę, że grafikom nie 
trzeba już nic więcej wymieniać. ONI za- 
czynają sobie ostrzyć zęby na ten program 
(nie najmłodszy już, bo pochodzący z 1991 
roku, ale ciągle jeszcze "na topie"). 


Skoro już zaczęliśmy ostrzał z "cięż- 
kiej artylerii” to go kontynuujmy. Na drugi 
rzut pójdzie animacja. W większości pro- 
gramów pracujących w HAM-6 była ona 
potraktowana "po macoszemu”, a naj- 
częściej w ogóle jej nie było. "Spectra 
Color" jest tego dokiadnym zaprzecze- 
niem. Program ten swoimi możźliwościa- 
mi nie odbiega od wymienionych na wstę- 
pie dużo "szlachetniejszych" rywali. Mo- 
żemy w nim animować obrazy w dwo- 
jaki sposób. Po pierwsze rysując klatka 
po klatce (na osobnych ekranach) inte- 
resujący nas ruch, lub (to ta druga mo- 
źliwość) definiując ścieżkę, po której bę- 
dzie się poruszał przygotowany przez nas 
element! Ścieżka taka może być pros- 
toliniowa lub krzywoliniowa. Oczywiście 
program posiada również odpowiedni mo- 
duł do odtwarzania animacji (czyli moż- 
na określać szybkość odtwarzanej ant 
macji, zapętlać ją, określić liczbę klatek 
animacji, odtworzyć animację "od tyłu", 
ito.). Z pewnym smutkiem muszę tu do- 
nieść, iż do takich "animacyjnych za- 
baw” potrzeba nieco więcej niż standar- 
dowe 1 MB. Oczywiście szczególnie uprzy- 
wilejowani w tym względzie będą posia- 
dacze rozszerzeń pamięci do 2 MB Chip 
RAM. Należy również wspomnieć, że nie- 
które z wymienionych operacji (szcze- 
gólnie te związane z deformacjami bru 
shy) są nieco 'ociężałe" i wymagają "odro- 
biny" cierpliwości. Cóż, ale warto pocze- 
kać na efekty pracy programu. Aby umk 
liść nam oczekiwanie ' Spectra Color" in- 
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Lupa. 
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formuje nas na bieżąco o postępach pra- 
cy (w procentach, od 0% do 100%). 


Z ciekawszych opcji zwracają na sie- 
bie uwagę jeszcze trzy pozycje: "Sten 
cii" (zabezpieczający wybrany kolor przed 
zarysowaniem), "Shadow" (dorysowują- 
ca do każdej figury jej cień, automatycz- 
nie lub w sposób zdefiniowany przez uŻyt- 
kownika) oraz "Flip screen" (opcja auto- 
matycznie wykonująca lustrzane odbicie 
całego rysunku, w pionie lub poziomie). 


Tyle o podstawowych możliwościach 
rysunkowych programu. Jest ich oczy- 
wiście znacznie więcej, ale stanowią one 
już tylko powielenie pomysłów z innych 
programów. 


Na dodatkowe zainteresowanie za- 
sługuje natomiast duża konfigurował 
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Spray, smooth i inni. 
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ność "Spectra Color". Obok tak podsta- 
wowych rzeczy jak koordynaty może- 
my również zdefiniować dowolną siat- 
kę przeskoku kursora ('Gnd'), otworzyć 
lub zamknąć Workbencha, określić roz- 
dzielczość przy której chcemy praco- 
wać, uzyskać intormacje na temat dos- 
tępnej aktualnie ilości pamięci, itp. Pro- 
gram oferuje nam również elementy rzad- 
ko spotykane w lego typu produktach. 
Można między innymi zdefiniować: szyb- 
kość przesuwania się myszy (bardzo przy- 
datne podczas rysowania z "wolnej ręki"). 
położenie ekranu (opcją "Screen offset"), 
określić bazowe kolory palety (zależne 
np. od aktualnie wczytanego brusha, ry- 
sunku, dowolnie "z ręki") i inne. 


Jak widać z powyższego opisu "Spec- 
tra Color" jest programem o bardzo du- 
żych możliwościach. Trudno powiedzieć 
dlaczego nie uzyskał on należnej mu po- 
pularności. Zapewne przyczynił się do 
tego utrudniony dostęp do tego progra- 
mu oraz fakt zdominowania rynku gra- 
ficznego przez kolejne wersje "Deluxe 
Painta". Osobiście uważam "Spectra Co- 
lor' za najlepszy program spośród wszyst- 
kich obsługujących tryb HAM-6. Dobre 
możliwości rysunkowe, wspaniałe efekty 
związane z przekształcaniem brushy, dos- 
konałe cieniowanie, czy realistyczne efek- 
ty prześwitywania to wystarczające arqu- 
menty przemawiające za posiadaniem 
tego programu. 
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p" razem kolejne informacje o tym, 
do czego może służyć stos. A moż- 
go na przykład Ę jako wol- 
ną pamięć. Jeśli chcecie się dowiedzieć 
skąd Wasze programy mogą brać wol- 


ną pamięć, to zapraszam do lektury trzy- 
nastego już odcinka kursu asemblera. 


Każdy program potrzebuje większej lub mniejszej ilości pa- 
mięci na zmienne, tablice czy też inne bufory. Trzeba ją więc 
skądś brać. Ponieważ w Amidze mamy multitasking, czyli 
kilka programów działających na raz, to kompletnie nie wie- 
my, który kawałek pamięci jest aktualnie nieużywany przez 
inne programy. To znaczy nie wiedzielibyśmy, gdybyśmy nie 


znali paru metod pozwalających alokować (przydzielać, rezer- | 


wować) pamięć w bezpieczny sposób. 

Najprostsze metody uzyskiwania obszarów pamięci póle- 
gają na wykorzystaniu samego asemblera. Aby, przykładowo, 
zarezerwować 1000 bajtów wystarczy napisać w tekście na- 
szego programu następującą linię: 

WolnaPamiec: ds.b 1000 

Podczas asembiowania program asemblera przydziela 
1000 bajtów, które będziemy mogli wykorzystać do naszych 
celów. Jest to bardzo tatwe i pewne rozwiązanie. Ma jednak 
jedną wadę. Każdy przydzielony w ten sposób kawałek pa- 
mięci będzie nagrany wraz z programem, gdy będziemy two- 
rzyli plik wykonywalny. Gdyby program na przykład potrzebo- 
wał 500 KB na różnego rodzaju bufory, to po jego zasemblo- 
waniu byłby dłuższy o 500 kilobajtów zer. 

Na szczęście istnieje sposób ominięcia tej niedogodności. 
Wykorzystuje się do tego tak zwane sekcje programów. Otóż 
program może być podzielony na fragmenty, którym określa 
się typ i rodzaj pamięci, w której mają zostać umieszczone. Pod- 
stawowe rodzaje sekcji to: 

CODE - przeznaczona do właściwego kodu programu; 

DATA - przeznaczona dla danych dla programu (teksty, dane 
grafiki, itp.); 

BSS - przeznaczona do rezerwowania pamięci. 

Każda z nich może być umieszczona w pamięci typu CHIP, 
FAST lub też w dowolnej dostępnej. Aby wymusić umieszcze- 
nie sekcji w danym typie pamięci należy do nazwy typu sekcji 
dopisać *_C" (gdy chcemy umieścić ją w pamięci CHIP) lub 
"_F" (dla pamięci typu FAST). Niektóre asemblery stosują inny 
zapis oznaczania typu pamięci, w której ma zostać umieszczo- 
na dana sekcja. Trzeba w nich zamiast pisać DATA_C (na 








przykład), napisać DATA,CHIP i analogicznie DATA,FAST, 
gdy chcemy otrzymać sekcję danych umieszczoną w pamięci 
FAST. 

Określanie sekcji w asemblerach uzyskuje się komendą 
"section", dla której pierwszym parametrem jest nazwa sek- 
cji (zupełnie dowolna), a drugim typ sekcji. 

Przykładowy program złożony z dwóch sekcji, kodu umiesz- 
czonego w dowolnym rodzaju pamięci i danych umieszczo- 
nych w pamięci CHIP powinien wyglądać następująco: 





> sectign Śćkcja1 CODE "F 
Sładj w z. ; tutaj powinien być 
' PRg- 7 „właściwy program | 
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Ł = section Sekcja2 DATA_C 
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a 6 +„ tutaj powinny być | 

% -  * „adane dla programu | 

Dzielenie programu na sekcje pozwala na optymalne gos- 
podarowanie pamięcią (szczególnie chodzi tutaj o umiesz- 
czanie w pamięci CHIP tylko tych fragmentów, które tego wy- 
magają). Dzielenie sekcji na CODE i DATA służy tylko uzys- 
kaniu większej przejrzystości programu. Jak dotychczas nie 
spotkałem asemblera, który nie pozwalałby na umieszczanie 
danych w sekcji kodu lub kodu w sekcji danych. Ale ponie: 
waż taki podział istnieje, więc wypada się do niego dostoso- 
wać (o ile to oczywiście jest możliwe). 

Ale wróćmy do przewodniego tematu tego odcinka kursu, 
czyli rezerwowania pamięci dla naszego programu. Jak już 
wspomniałem służy do tego sekcja o nazwie "BSS". Umiesz- 
czać w niej wolno jedynie komendy asemblera przydziela: 
jące pamięć. Tak więc przykładowe przydzielenie 1000 baj- 
tów z użyciem sekcji BSS wyglądać może tak: 
section Sekcja1,BSS 
WolnaPamiec: ds.b 1000 

Wygląda podobnie jak w pierwszej opisanej metodzie, ale 
ma tę wyższość, że nie powiększa nagranego programu. Przy 
nagrywaniu sekcja BSS zajmuje tylko kilka bajtów niezależ- 
nie od tego, ile pamięci w niej przydzielimy. Dopiero podczas 
wczytywania programu z taką sekcją, system operacyjny przy- 
dziela odpowiednie bloki pamięci. Gdy jest to niemożliwe (brak 
pamięci), to program nie zostania uruchomiony, a system zwróci 
kod błędu 103 - Not enough memory (niewystarczająca ilość 
pamięci). 

To były sposoby wykorzystujące komendy asemblera i sys- 
temu Amigi (dzielenie programu na sekcje). Do rezerwowania 
niewielkich obszarów pamięci na potrzeby pojedynczych pro- 
cedur można zastosować służące do tego celu instrukcje pro- 
cesora LINK i UNLK: 
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LINK - Link and allocate. (Przyłącz i przydziel.) 

Zapis: LINK An,frozmiar 

Rozkaz LINK rezerwuje fragment pamięci na stosie. Do- 
kładnie LINK działa następująco: zawartość podanego rejestru 
adresowego odkładana jest na stos, następnie wskaźnik sto- 
su kopiowany jest do tego rejestru (przez co wskazuje on na 
koniec zarezerwowanego obszaru) i zawartość wskaźnika 
stosu zostaje zwiększona o podaną wartość (ponieważ stos 
na Motorolach rozwija się w stronę mniejszych adresów, roz- 
miar rezerwowanej pamięci powinien być liczbą ujemną - do- 
danie go do poprzedniego wskaźnika stosu odpowiada zare- 
zerwowaniu na stosie obszaru o wymaganej wielkości). 

Rozmiar rezerwowanego obszaru jest 16-bitową liczbą po- 
daną w sposób bezpośredni. 

Po wykonaniu LINK podany rejestr adresowy wskazuje 
na koniec zarezerwowanego obszaru, to znaczy zawiera adres 
bajtu zaraz za ostatnim bajtem zarezerwowanego fragmentu 
pamięci. 

Znaczniki: Instrukcja LINK nie ma żadnego wpływu na stan 
znaczników. 

Tryby adresowania: Rozkaz LINK dopuszcza tylko jeden 
sposób zapisu: 

LINK An,fnn 

Przykład: LINK A1,4-16 powoduje zarezerwowanie na 
stosie 16 bajtów. Rejestr adresowy wskazuje na koniec tego 
obszaru. Najlepiej chyba przedstawia to rysunek (SP to 
oczywiście StackPointer czyli wskaźnik stosu 





Jak widać nowa zawartość wskaźnika stosu wskazuje na 


komórkę pamięci należącą do zarezerwowanego obszaru, 
ale nie ma obawy, że zapis na stos zniszczy zawartość tego 
obszaru, gdyż przy zapisie na stos stosuje się tryb adresowa- 
nia z predekrementacją, tak więc w razie zapisywania na stos 
jego wskaźnik zostanie najpierw zmniejszony (będzie więc już 
wskazywał na pamięć nie należącą do rezerwowanego frag- 
mentu), a dopiero potem pod wskazywany przez niego adres 
będzie wpisana jakaś dana. 

Zarezerwowany przez rozkaz LINK blok pamięci nazywa 
się zazwyczaj ramką stosu. Aby zwolnić pamięć zajętą przez 
ramkę stosu należy użyć instrukcji UNLK: 

UNLK - Unlink. (Zwolnij zarezerwowany obszar.) 

Zapis: UNLK An 

Instrukcja UNLK zwalnia zarezerwowany przez LINK ob- 
szar pamięci na stosie. Ma więc działanie odwrotne do LINK. 
W związku z tym dokładny opis rozkazu UNLK wygląda tak: 








podany rejestr adresowy (wskazujący na zarezerwowany ob- 
szar na stosie) zostaje przepisany do wskaźnika stosu, po- 
tem ze stosu zostaje zdjęte długie słowo i wpisane do rejes- 
tru adresowego An (przywracając tym samym jego wartość 
sprzed wykonania instrukcji LINK). 

Znaczniki: Rozkaz UNLK nie zmienia stanu żadnego ze 
znaczników. 

Stosując instrukcję LINK należy pamiętać, że nie wolno re- 
zerwować ramek stosu o rozmiarze będącym liczbą nieparzys- 
tą, gdyż w takim przypadku nowa wartość wskaźnika stosu 
również byłaby nieparzysta. A jak już wiemy każde odwoła- 
nie o rozmiarze słowa lub długiego słowa (a więc 99% odwo- 
tań do stosu) do adresu nieparzystego powoduje guru. 

Podsumowując, po wykonaniu instrukcji LINK An,f-rozmiar 
mamy do dyspozycji pamięć od adresu An-1 do An-rozmiar 
włącznie (gdzie An to zawartość rejestru adresowego zwró- 
cona przez instrukcję LINK). 

Instrukcje LINK i UNLK należy stosować jedynie do rezer- 
wowania niewielkich obszarów pamięci, gdyż rozmiar stosu 
jest z reguły niewielki. LINK i UNLK używane jest najczęściej 
przez wszelkiego rodzaju kompilatory języków wyższego po- 
ziomu do tymczasowego rezerwowania pamięci w obrębie pro- 
cedury. Ważne jest także chronienie zawartości rejestru uży- 
tego w rozkazie LINK, gdyż wykonanie UNLK z zawartością re- 
jestru różną od zwróconej przez LINK, może doprowadzić do 
nieprzewidzianych skutków (wskaźnik stosu przyjmuje niewłaś- 
ciwą wartość, co najczęściej kończy się zawieszeniem syste- 
mu). 

Przedstawione powyżej sposoby nadają się do rezerwo- 
wania pamięci tylko wtedy, gdy już w trakcie pisania progra- 
mu wiemy ile jej nam będzie potrzeba. Aby móc rezerwować 
fragmenty pamięci o rozmiarach dostosowanych do aktual- 
nych potrzeb programu trzeba użyć funkcji z bibliotek syste- 
mowych. 

Najczęściej wykorzystywaną jest para funkcji "AllocMem" 
i "FreeMem" z biblioteki "exec. library". Pierwsza z nich "Alloc- 
Mem" służy do zarezerwowania pojedynczego bloku pamięci. 
Jej parametry to rozmiar tego bloku (podany w rejestrze DO) 
i jego atrybuty (w rejestrze D1) określające typ pamięci i to, czy 
ma ona zostać wypełniona zerami przy przydzielaniu. Po wy- 
wołaniu funkcji "AllocMem" w rejestrze DO znajduje się adres 
początku zarezerwowanego obszaru lub zero, gdy system nie 
odnalazł wolnego bloku o żądanym rozmiarze. 

Podstawowe, najpotrzebniejsze atrybuty alokowanej pa- 
mięci to: 

MEMF_CHIP - określa, że dany blok pamięci ma zostać zare- 
zerwowany w pamięci typu CHIP. Niektóre struktury, typu pa- 
mięć ekranu, dane, które będą kopiowane blitterem, listy coppe- 
ra, dane do sprite'ów, bufory trackdisk.device (w systemach 
o wersji niższej niż V36) muszą być umieszczone w pamięci 
CHIP, aby umożliwić specjalizowanym układom Amigi dostęp 
do nich. 

MEMF_FAST - określa, że dany blok ma zostać zarezerwo- 
wany w pamięci typu FAST. Jeśli dany egzemplarz komputera 
nie posiada pamięci tego typu, to funkcja "AllocMem" nie będzie 
mogła przydzielić obszaru i zwróci zero w rejestrze DO. 
MEMF_CLEAR - określa, że zarezerwowana pamięć zostanie 
przez funkcję "AllocMem" wypełniona zerami. 

Istnieje jeszcze kilka atrybutów, ale większość z nich wpro- 
wadzona została dopiero od systemu V36 (KickStart2.0), a po- 
za tym nie jest zbyt często wykorzystywana. Poszczególne 
atrybuty można ze sobą tączyć (oczywiście oprócz tych sprzecz- 
nych ze sobą). Jeśli chcemy otrzymać pamięć CHIP i do tego 
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naszym kaprysem jest, aby była wyzerowana, to potrzebny atry- 
but uzyskujemy przez dodanie MEMF_CHIP i MEMF_CLEAR. 
Jeśli do rejestru D1 (zawierającego atrybuty dla "AllocMem") 
wpiszemy 0, to pamięć zostanie zarezerwowana w pierwszym 
wolnym typie pamięci. Przeszukiwanie zaczynane jest stan- 
dardowo od pamięci typu FAST, chyba że jej nie ma. 

Do zwalniania pamięci zarezerwowanej przez "AllocMem" 
służy funkcja "FreeMem", której parametry to adres zwalnianego 
bloku pamięci otrzymany od funkcji "AllocMem" przy rezerwo- 
waniu, który należy wpisać do rejestru adresowego A1 oraz 


| 


rozmiar tego bloku podany w rejestrze DO. Nie wolno zwalniać | 


obszaru pamięci kilkakrotnie, jak i nie można zwalniać obsza- 
ru, który wcześniej nie został przydzielony. 

Przyjrzyjmy się przykładowemu programowi wykorzys- 
tującemu funkcje "AllocMem" i "FreeMem": 
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Bardzo ważne jest sprawdzanie, czy funkcja "AllocMem" 
(czy też jakakolwiek inna funkcja rezerwująca pamięć) zdo- 
łała odnaleźć wystarczającą ilość wolnej pamięci. Niespraw- 
dzenie poprawności rezerwacji pamięci i próby jej wykorzys- 
tania jest jednym z głównych powodów błędnego działania dur 
żej ilości programów, których programiści byli zbyt leniwi. 

Jak widać otrzymany od "AllocMem" adres wolnej pamięci 
trzeba przechowywać aż do wywołania "FreeMem'. Koniecz- 
ne jest również pamiętanie rozmiaru zarezerwowanego blo- 
ku. Niby nic wielkiego, ale gdy musimy przydzielić kilkanaś- 
cie, a czasami nawet kilkadziesiąt obszarów pamięci, to zaczy- 
na to być problemem, szczególnie gdy przychodzi do zwalnia- 


nia tych wszystkich kawałków. Na szczęście w systemie ist- 
nieją tunkcje dokonujące przydzielenia pamięci w taki spo- 
sób, aby można ją było odblokować pojedynczym skokiem. Jed- 
ną z nich jest para funkcji "AllocRemember" i "FreeRemem- 
ber” z biblioteki "intuition. library". 

Funkcja "AllocRemember" rezerwuje fragment pamięci po- 
dobnie jak "AllocMem", ale oprócz tego tworzy specjalną struk- 
turę "Remember" dołączając do niej wszystkie kolejne bloki 
przydzielane przez następne wywołania "Allocfiemember". Poz- 
wala to na łatwe zwolnienie wszystkich bloków jednym wywo- 
ianiem "FreeRemember" bez potrzeby podawania wszyst- 
kich danych zarezerwowanych obszarów. Przydaje się to 
szczególnie, gdy wykonujemy dużo przydzieleń i nagle z braku 
pamięci musimy przerwać wykonywanie programu. Aby nie spo- 
wodować jakiegoś guru trzeba zwolnić wszystkie zarezerwo- 
wane do tej pory bloki. 

*AllocRemember" wymaga trzech parametrów. Pierwszy 
z nich, umieszczany w rejestrze AO, to "numer", którym bę- 
dziemy określali daną serię przydzieleń. Pozwala on na roz- 
różnianie struktur tworzonych przez "AllocRemember". War- 
tość ta zwana "RememberkKey", może mieć dowolną wartość 
(wymyślamy ją sobie sami) i jest potrzebna przy każdym wy- 


| wołaniu "AllocRemember". Jeśli będzie to już kiedyś użyty "Re- 





memberkKey”, to dany obszar zostanie dołączony do istnie- 
jącej już listy "Remember", jeśli zaś jest to nowa nie wykorzys- 
tana dotychczas wartość, to "AllocRemember" utworzy nową 
listę bloków zarezerwowanej pamięci. Drugi z parametrów to 
rozmiar rezerwowanego bloku, podawany w rejestrze DO, na- 
tomiast trzeci to znane już z "AllocMem" atrybuty, które należy 
umieścić w rejestrze D1. 

Gdy wywołujemy "AllocRemember", to przydziela ona dwa 
obszary pamięci, jeden z pamięcią, którą potrzebujemy i drugi 
ze strukturą "Remember" dla pierwszego obszaru. Struktura ta 
zostaje wypełniona odpowiednimi wartościami i dołączona do 
listy identyfikowanej przez "RememberkKey". Jeśli rezerwacja 
pamięci powiedzie się, to w rejestrze DO zwracany jest adres 
głównego, zarezerwowanego bloku, w przeciwnym wypadku 
rejestr DO zawiera liczbę 0. 

Do zwalniania pamięci zajętej przez "AllocRemember" stu- 
ży funkcja "FreeRemember", dla której parametrem jest war- 
tość "RememberkKey" listy bloków, którą chcemy zwolnić - po- 
daje się ją w rejestrze AQ | informacja, czy systemowi ma zos- 
tać oddana pamięć zajmowana tylko przez listę bloków, czy 
też i przez listę i przez zarezerwowane obszary. W pierwszym 
przypadku do rejestru DO należy wpisać FALSE (0). Po wy- 
konaniu "FreeMem" zwolniona zostanie tylko pamięć zajmowa: 
na przez listę zarezerwowanych bloków, same zaś bloki po- 
zostaną nienaruszone. Do ich usunięcia nie można już użyć 
"FreeRemember". Jeśli natomiast do DO wpiszemy TRUE (-1), 
to zwolniona zostanie pamięć zajmowana i przez listę zarezer- 
wowanych obszarów jak i przez same obszary. 

Jak zawsze najłatwiej jest nauczyć się wszystkiego na 
przykładzie. "Program2" rezerwuje trzy fragmenty pamięci - 
10000 bajtów w pamięci CHIP, 256 bajtów w dowolnej pamięci 
i 1024 bajty w pamięci FAST (proszę pamiętać, że jeśli nie ma- 
my FAST to ta część procedury zawsze będzie sygnalizowa- 
ła błąd). 


48 Wykorzystanie funkcli "AllóeRemember" i "Fr 
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nie powoduje żadnego wydłużenia 


Innym rozwiązaniem jest zastosowanie funkcji "AllocEntry" 


i "FreeEntry" z biblioteki execllibrary. AllocEntry umożliwia przy- 
dzielenie kilku bloków pamięci pojedynczym wywołaniem tej 


funkcji, natomiast "FreeEntry" pozwala na zwolnienie tych blo- 


"FreeMem 


i "FreeRemember" 
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| Już na pierwszy rzut oka widać, że gdy korzystamy z "Alloc- 
_ Mem" i "FreeMem" bardziej rozbudowana musi być część pro- 


Nie trzeba co prawda otwierać biblioteki intuition, ale biblioteka 
i tak jest używana w przeważającej większości programów, 


więc jej otwarcie konieczne przy stosowaniu "AllocRemem- 


gramu odpowiedzialna za zwalnianie przydzielonej pamięci. 
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"AllocEntry" wymaga tylko jednego parametru a jest nim, 
podany w rejestrze AQ, adres struktury definiującej rezerwo- 
wane bloki pamięci. Struktura ta ma następującą postać: 


MemList: ds.b 14 — ; 14 bajtów na nagłówek listy 
dc.w  ile_bloków_pamięci 
dc. _ atrybuty bloku_1 
dc. _ wielkość _bfoku_1 
dc. _ atrybuty _bloku_2 
dc.! _ wielkość bloku_2 
itd. 


Wynik działania "AllocEntry", zwracany w rejestrze DO, jest 
adresem bliźniaczej struktury różniącej się od tej, którą my two- 
rzymy tym, że w polach, gdzie w naszej strukturze są atrybuty 
danego obszaru pamięci, podane są adres początków tych ob- 
szarów. Tak więc po wywołaniu "AllocEntry" adres pierwsze- 
go bloku odczytujemy spod adresu zwróconego w DO zwiększo- 
nego o 16, dla bloku drugiego - zwiększonego © 24, bloku trze- 
ciego - o 32 itd. 

Jeśli pamięć nie może być zaalokowana, to w rejestrze DO 
zapalony jest najstarszy, 31 bit. Gdy się go wyzeruje, to w DO 
pozostaje typ pamięci, która nie mogła zostać zarezerwowa- 
na (gdy 2 to pamięć CHIP, gdy 4 - pamięć FAST, a gdy 6 to 
i pamięć CHIP i FAST). 

Do zwalniania przydzielonej pamięci przez "AllocEntry" służy 
funkcja "FreeEntry". Parametrem dla niej zresztą jedynym jest 
adres struktury "MemList", który otrzymaliśmy w rejestrze 
DO od funkcji "AllocEntry". Wartość tą "FreeEntry" musi otrzy- 
mać w rejestrze adresowym AO. 

ga ć a "AllocEntry" i "FreeEntry" powinien wy- 
9 a 








ze sposobów przydzielania oartkyi przez 2 sie warto 
jeszcze wiedzieć o funkcji "AllocAbs". Rezerwuje ona pamięć 
pod określonym przez nas adresem. Przykładem jej wyko- 
rzystania może być RAD-dysk, który po każdym resecie mu- 
si na nowo zarezerwować pamięć na dane i to w dokładnie 
tym samym miejscu co przed resetem. W normalnych progra- 
mach nie warto jej jednak stosować, gdyż prawdopodobień- 
stwo, że pamięć pod określonym przez nas adresem nie bę- 
dzie zajęta jest niewielkie. 

Argumentem dla funkcji "AllocAbs" jest rozmiar przydzielane- 
| go bloku, podawany w rejestrze DO oraz adres jego początku - 
w rejestrze A1. Jeśli pamięć pod określonym adresem jest już 
użyta lub dany komputer nie posiada pamięci pod tym adre- 
sem, to w rejestrze DO funkcja "AllocAbs" zwróci zero. W prze- 
ciwnym wypadku (gdy wszystko pójdzie dobrze) w rejestrze DO 
znajdziemy adres przydzielonego bloku (czyli to samo, co wcześ- 
niej wpisaliśmy do A1). Przy stosowaniu "AllocAbs" trzeba jesz- 
cze wiedzieć, że ostatnie 8 bajtów przed końcem zarezerwo- 
wanego bloku będzie zmienione przez system, gdy będzie on 
rezerwowai jakiś inny fragment pamięci. Również pierwszym 
ośmiu bajtom zarezerwowanego przez "AllocAbs" obszaru nie 
należy ufać i raczej wystrzegać się ich używania. Obszary zare- 
zerwowane przez funkcje "AllocAbs" zwalnia się tak samo jak te 
ZE zarezerwowane przez "AllocMem", czyli za pomocą funkcji 
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Tenb program przydziela 10000 bejtów pod adresem $180000. 
Jest to adres dający dużą szansę na powodzenie przydzie- 
lenia na Amigach 1200. Dla A500 z 0,5 MB CHIP powinno to ra- 
czej być $76300, a dla Amig z 1 MB CHIP wartość $F3C0O, 
choć oczywiście nie mogę Wam zagwarantować, że pamięć pod 
tymi adresami będzie akurat wolna. 
Tu już wszystko na dziś. Za miesiąc garść kolejnych rozka- 
zów procesora Motorola 68000 i następne informacje, co i jak 
można za ich pomocą zrobić, Q 





nu 
WE k | 


mm 4Ż KHEWENENNNONNNONNNNNNCNCZNZZNNNKNONNZEEEKEZE AMIGOWIEC 10/94 






razem będzie coś tylko 
tych, którzy ryso 
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wać nie umieją i... Zresztą zobaczcie sami. 


1. CDTV-Player 


Ten program przeznaczony jest tyl 
ko dla Amigi CDTV i służy do obsługi za- 
montowanego w tym komputerze odtwa- 
rzacza płyt kompaktowych. CDTV ma 
wprawdzie wbudowany wewnętrzny pro- 
gram obsługi kompaktu oraz odpowied- 
nie klawisze na obudowie, ale o ileż przy- 
jemniej i wygodniej będzie słuchać mu 
zyki wydając komendy myszką, w okien- 
ku na Workbenchu. Poza tym prezento- 
wany program ma większe możliwości 
i kilka interesujących funkcji, których po- 
zbawiony jest standardowy program we- 
wnętrzny, jak na przykład zabawa w KĄ- 
RAOKE. Po uruchomieniu na ekranie 
otworzy się okienko z suwaczkiem regu- 
lacji głośności oraz takimi oto gadżetami: 
PLAY, REW, FF, PAUSE, STOP - Są- 
dzę, że opis jest zbędny. 

FADE - funkcja gładkiego wyciszania i roz- 
brzmiewania w trakcie odtwarzania utwo- 
ru. 

LIVE - podobnie jak powyższy, ten ga- 
dżet służy do wyciszania i rozbrzmiewa- 
nia, z tą jednak różnicą, że przy jego 


aktywności początek utworu będzie au- 





tomatycznie rozbrzmiewał, a końcówka 
będzie automatycznie wyciszana. 
SINGLE - odtwarzany będzie jeden utwór | 
lub cała płyta. 

REPEAT - w zależności od ustawienia po-_ | 
wyzszego gadżetu, powtarzany będzie 
pojedynczy utwór lub cała płyta. 

BACK - przesunięcie o dwie sekundy | 
wstecz. 

FORTH - jak wyżej, ale do przodu. | 
SCAN - po kliknięciu na ten gadżet pro- 
gram będzie odtwarzał po kawałku z każ- 
dego utworu. 

PROGRAM - jeżeli taką mamy zachcian- 
kę, to na dodatkowym oknie możemy do- 
wolnie, według upodobania ustawić kolej- | 
ność odtwarzania utworów. 

SHUFFLE - utwory z płyty będą odtwa- | 
rzane w wybranej losowo kolejności. 
DISPLAY - zmiana wyświetlanej infor- | 
macji (czas utworu, czas płyty, czas do | 
końca utworu lub płyty). 

SECRET - funkcja na przyszłość, aktu- | 
alnie nieaktywna, 

PREFS - preferencje, ustawić można 
czas wyciszania i rozbrzmiewania dla 
eiektu LIVE (od 1 do 10 sekund) oraz 
czas odtwarzania początku utworu przy 
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olejny numerek i kolejna dyskieteczka PD-kowa. 
Na niej jak zwykle różności dla wszystkich. Tym 
dla posiadaczy CDTV, coś dla 








korzystaniu z funkcji SCAN (od 5 do 25 
sekund), a także, co ważne przy opcji 
KARAOKE, czy będzie aktywny gadżet 
wyjścia (BREAK) i czy ma być pokazy- 
wany czas utworu (TIME). 

EDIT - jak podaje autor ta funkcja pro- 
gramu nie jest jeszcze ukończona, ale 
wszystkie aktualne jej opcje są pełno- 
sprawne. Program zaopatrzony jest w bi 
bliotekę płyt CD, zawierającą spis utwo- 
rów i ewentualnie słowa piosenek. Funk- 
cja EDIT pozwala na przeglądanie ist- 
niejących i dopisywanie do biblioteki ko- 
lejnych tytułów. 

KARAOKE - na pewno wielu z Was lubi 
śpiewać podczas słuchania ulubionych 
utworów. Właśnie ta tunkcja znakomi 
cie Wam w tym pomoże. Po kliknięciu 
na gadżet, program przeszuka biblio- 
tekę w poszukiwaniu treści aktualnie od 
twarzanego utworu i jeżeli takową od 
najdzie, to otwarty zostanie osobny ekran, 
na którym wyświetlane będą słowa od- 
twarzanej piosenki. Niestety autor pro- 
gramu wpisał słowa jedynie do jednej 
płyty zespołu Depeche Mode. Jednak, je- 
żeli kloś bardzo chce pobawić się w KĄ- 
RAOKE, to może korzystając z dowok 
nego edytora tekstów (wbudowany w pro- 
gram edytor nie posiada jeszcze tej funk- 
cji) samemu wpisać słowa piosenki. Da- 
ne w bibliotece są zapisane w pewnym 
formacie, tytuty utworów rozpoczynają 
się znakiem "4", słowa piosenki możemy 
wpisać pod linią z nazwą utworu w nas- 
tępujący sposób: 
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Zawartość płyty. 
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f<tutaj jest wpisana nazwa utworu> | 


mm:ss 

tutaj słowa 

(może być kiłka linii) 

gdzie mm:ss to czas w którym pod- 
czas odtwarzania utworu mają się uka- 
zać podane słowa. Jeżeli ktoś ma wąt- 
pliwości, to proponuję przyjrzeć się umie- 
szczonemu w katalogu Lyrics plikowi 
DepecheMode.mx. 


Po włożeniu płyty do CDTV program 
odczyta jej nazwę i poszuka w bibliote- 
ce. Jeżeli odtwarzana płyta znajduje się 
w Spisie, to podczas odtwarzania poda- 
wane będą tytuły utworów, jeżeli albu- 
mu nie ma w spisie, to korzystając z funk- 
cji EDIT można go dopisać do biblio- 
teki. Obecna wersja CDTV-Playera nosi 
numer 2.2 i jest produktem przejścio- 
wym. Kolejne wersje, jak zapewnia au- 
tor, będą miały więcej funkcji, jak na 
przykład ułatwienie kopiowania z CD na 
kasety, pełny port Arexxa (obecnie do- 
stępne są tylko funkcje PLAY i STOP) 
itp, Oczywiście jeżeli nowa wersja progra: 
mu wpadnie mi w ręce, to nie omieszkam 
jej Wam przedstawić. Miłego siuchania! 


Autorem programu 
jest Danie! Amor. 


2. TBAR 


To krótki program przeznaczony dla 
użytkowników systemu 1.3, służący do 
zmiany wyglądu górnej belki okienek. 
Jeżeli komuś znudziły się wszechobec- 
ne na ekranie podwójne paski, to za po- 
mocą tego narzędzia może on dowo 
nie zmodyfikować wygląd "okiennej bek 
ki”. Program można uruchamiać jedy- 
nie z poziomu GLI, z podaniem nastę- 
pujących parametrów: 

TBAR (-zshod) (hex data) 

-2 - zebra 

-s - wzorek typu siash "V 

-h - heart - belka w serduszkach 

-0 - open - belka bez wzorków 

(zupełnie pusta) 
-d - decline - wzorek w schodki 





Przykładowe wzorki. 
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Jeżeli przykładowe wzorki nie przy- 


| padły Ci do gustu lub już się Tobie znu- 


dziły, możesz wpisując heksadecymał 
ne wartości (poeksperymentuj]) samemu 
stworzyć przyjemne dla Twojego oka 
desenie. Uruchomienie programu z para- 
metrem *? spowoduje wypisanie na ekra- 
nie krótkiej informacji. Aby powrócić do 
standardowego wyglądu belki wystarczy 
uruchomić program bez parametrów. 
Dla zainteresowanych na dyskietce znaj- 
duje się kod źródłowy w asemblerze. 


Autorem programu jest Grzegorz Królik. 
3. Reset 


Jak sama nazwa wskazuje program 
ten stuży do resetowania komputera. Nie 
zastępuje on jednak tylko kombinacji 
CTRL+A+A, lecz oferuje kilka dodatko- 
wych możliwości. Reset uruchomić można 
jedynie z poziomu CL! z podaniem jed- 
nego z trzech parametrów: 

Reset js] [k! [h] 

s - simply reset, czyli taki jak po na- 
ciśnięciu kombinacji CTRL+A+A. 

k - kick reset - resetuje programowy 
Kiekstart. Jeżeli nie mamy uruchomio- 


nego programowego Kickstartu, to nie | 


należy używać tej funkcji, gdyż spowo- 
duje to zawieszenie systemu. 

h - hard reset - zimny start kompute- 
ra połączony z czyszczeniem pamięci, 
a zatem znajdujących się w niej ewen- 
tualnych wirusów. 


Dla zainteresowanych na dyskietce 





znajduje się kod źródłowy programu | 


w asemblerze. 
Auforem programu jest Grzegorz Królik. 


4. WBVWM 


Ponieważ nazwa tego programu brzmi 
nieco dziwnie, na początku rozszyfruję 
ten skrót, mianowicie jest to Workbench 
Virtual Window Manager. A co to za 
stworzonko, za chwilę się dowiemy. Pro- 
gram ten będzie najbardziej przydatny 





Minłaturka Workbencha. 


dla tych Amigowców, którzy korzysta- 
jąc z Workbencha używają ekranu wię 
kszego niż standardowy 640*256. Po 
uruchomieniu program otwiera okno bę- 
dące kopią ekranu (również niewidocz- 
nej części) Workbencha w skali 1:16. 
W tym małym okienku w postaci obry- 
su umieszczone są wszystkie okna, 
które możemy przesuwać myszką, do- 
datkowo podwójne kliknięcie na któreś 
z okienek powoduje automatyczny prze- 
skok w to miejsce, W ten sposób mo- 
żemy zaoszczędzić trochę czasu, prze- 
suwając umieszczone w niewidocznej 
części ekranu okna na widoczne miejs- 
ce lub przechodząc da nich bez prze- 
suwania całego ekranu Workbencha. 
Okno programu możemy przesuwać do 
rogów ekranu za pomocą kombinacji 
Lewa Amiga + klawisze kursora, Lewa 
Amiga + Delete wyciąga okno na wierzch. 
Na zakończenie dodam tylko, że pro- 
gram wymaga Kickstartu 2.04 lub wyż- 
szego. 


Autorem programu 
jest Juhani Rautiainen. 


5. Popper 


Popper to program, za pomocą któ- 
rego możemy zamienić standardowe Pull- 
Down menu, na często wygodniejsze 
w użyciu Pop-Up menu, pojawiające się 
w aktualnym położeniu kursora myszki. 
Oprócz tego Popper ułatwi nam korzys- 
tanie z klawiszowej obsługi Workbencha. 
Mianowicie jeżeli naciśniemy kombina- 
cję Prawa Amiga + Prawy Alt (nie trzeba 
trzymać), to menu otworzy się i spokoj- 


| nie będziemy mogli klawiszami kursora 





wybrać potrzebną funkcję, rezygnujemy 
naciskając ESC. Do Poppera autor dołą- 
czył jeszcze jeden krótki programik - Cut- 
Image, który służy do zamiany standar- 
dowych obrazków symbolizujących klawi- 
szowe wywołania funkcji menu. Oba pro- 
gramy uruchamiają się tylko z poziomu 
CLI, przy czym Cutlmage wymaga po 
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dania parametrów, ich spis uzyskacie po 
uruchomieniu programu bez parametru. 


Autorem programu 
jest Pierre Dak Bailiargeon. 


6. Icons 


W tym katalogu znajduje się 36 róż- 
nej maści ikon. Przeznaczone są one 
dla tych, których natura nie wyposażyła 
w zdolności graficzne lub dla tych, któ- 
rzy są zbyt leniwi by w razie potrzeby 
samemu wyprodukować sobie ikony. Mo- 
gą z nich również skorzystać Ci, którzy 





nie lubią monotonii w okienkach i każ- 


dą ikonkę chcą mieć inną. Możliwości | 


jest wiele. Dodatkowo autor prezento- 
wanych ikon oferuje swoje usługi progra- 
mistora. Wystarczy przesłać do niego 
dyskietkę z własnym programem, a on 
odeśle ją wraz z ikonami. 


Autorem ikon jest L. Guzman. 
7. Listingi programów. 
W tej szufladzie znajdziecie listingi 


do wszystkich kursów języków progra- 
mowania prowadzonych w Amigowcu. 





PUBLIC DOMAJIŃ 


Prosimy o uwagi o naszej bibliotece. 
Piszcie, jakich programów poszukujecie 
i jakie powinny się w niej znaleźć. Czeka- 
my też z niecierpliwością na owoce Wa- 
szej pracy. 

JE "JO 


Jak zamawiać 
i ile to kosztuje? 


Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto, przy 
pomocy blankietu z Amigowca, podając 


| symbol dysku PD (od *1/92 do 1282, 


41/93, *+2/93, +3-4/93, 115-6/93, £7-8/98, 
1/94, 2/94, £3/94, 114/94, 5/94, 46/94, 
"7-894, 49/94, t+10/94 oraz "A", "B" i") 
i oczywiście swój czytelny adres. Na- 
sza dyskietka kosztuje 48 tysięcy zło- 
tych (wliczone są koszty dyskietki, prze- 
syłki, nalepki, opakowania itp.). W przy- 
padku przesyłki za zaliczeniem pocz- 
towym, zamawiający pokrywa koszty za- 
liczenia QD 


Almathera 


Tyeudy Almetheza na 
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TODOÓŁ 


Klub komputerowy 
AMIGA s.c. 








serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (rakże AMIGOWIEC) 


licencjonowane oprogramowanie 






akcesoria: kable, samplery, karry, rozszerzenia 
instalacje tańszych dysków 3,5” w AMIGACH 1200 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos) 
rozszerzenia pamięci wszelkiego rodzaju 
zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
stacje dysków 3,5" do AMIGI 
(tesr CSLA 8/92, 18 m-cy gwarancji) 














Almathera ma zamiar wydać pierwszy 
GD dodykowany polskim Progrimistom, 
Artystom 1 Muzykom. Przygorawalkimy 
kilka nagród dla wstyszkich, którzy chcą 
stać sżę sławni | usnieścić własne progra- 
my ia baszyns nowym CDP. |, Wszyst- 
kie pomysły są dobre. Przysyłsjcie da nas 
programy włisnych pomysłów, w nastę 
pujących kocegoriach: 

DEMOS - Sysem Lega! Coding Oaty. 
Extra maska for imuiion suppoń, and 
<xinng withowt trashing the memory. 
Souroe code will ako gan sma marka 40K 
mit on intros- 

ART/ANIM - All modes - na siec lienie - 
We are ralking CD! Get erearive! 
SOUNDS - MODS, IFF £SVX, MIDI, 
anything goes, Some good dasskal sutt 
would be welcome 26 well as he usual 
fioam. Raeom. Boom! 

UFILITES - As well as camplete pro- 


| grama, example marce code tor bepin- 


ner wecame. AREXX <zrpyas, and ma- 
<ros. all accepnxt. 

OTHER - Anyching goes, Fot, trans- 
lmed books, Polish instrucnons for 
PI/Sharoware prograras, piczures of la- 
monis placestpeople in Polund (even oa 
paper if you do nat have a scaner!) 


NAGRODY 
I nagroda W każdej katepoci (do wydsarul: 
CD32 A1200 AI942 
Il nagroda: 100 kepi CDPL I 
III nagroda: S%w2 
Zamknięcie korkterit, 
kirdy CD będzie kompletna 











Amigę CD-ROM: 


CDP * CDPD 1] * CDPO II * CDPD IV 
DEMO | * DEMO MI 
Fraczal Univene * 17 Bu Collecroa 
17 Bi Comiauaton * Pandora s CD 
Prey - An Alien Encounter (CD32) 
Slecpwalker (0D32) 
Video Creator (CD32) * EuroSccne 


Wiele, wiele innych... 
Zadewoń po kompletną listę: 


The INDEX 

Mamy nadzieję umieścić na naszym owym 
CD listę sklepów komputerowych, firm 
zajmujących się nagrywaniem programów, 
fabryki sprzętu koputeiuwego w Polsce, 
ird... Jednym słowem wszystkich, którzy 
mają jakikolwiek związek z Amigą. Jeżeli 
chcesz być włączony da tej lsty, przyślij 
proszę swoje dane i krótką reklamę twojej 
firmy. 
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ak co miesiąc kolejna porcja najświeższych de- 
mek komputerowych. 


CREAM 
ABSOLUTE! 

kod: EDGE, CRM 
grafika: RACK, CRM 
muzyka: T-BOOZ 


CREAM został po raz pierwszy zapre- 
zentowany na party HAMMERING'94, któ- 
re odbyło się od 7 do 9 kwietnia w Buda- 
peszcie. W sprawozdaniach z tej imprezy 
podkreślano nienajlepszą organizację, co 
pod pewnym względem upodabnia ją do 
naszych Party. Istnieje jednak mata różnica 

- jakość węgierskich produkcji jest o wiele 
lepsza od polskich. Najlepszym przykładem 
może być porównanie właśnie CREAMu 
z demami z naszego ostatniego party, war- 
szawskiego Intel Outside. Tym co je najbar- 
dziej różni jest grafika i design. Co do mu- 
zyki to można by polemzować. Kod w pok 
skich demach i intrach jest słaby, albo i bar- 
dzo słaby. Jednak ta kwestia wymaga dłuż- 
szego omówienia, programu przecież nie 
widać tak jak tych pozostałych substra- 
tów. Nie chciałbym tu pisać porównania, 
ale niewykluczone, że w przyszłości poku- 
szę się o dogłębną analizę kilku polskich 
nowszych produktów na tie zachodnich 
z jednego tylko party, np. fińskiego Assem- 
bly. Teraz zajmę się CREAMem. 

Działa tylko na komputerach wyposa- 
żonych w kości AGA i jest nagrany na dys- 
ku jako czterystakilobajtowy plik. 

Zajął on drugie miejsce na wyżej wspo- 
mnianym party, przegrywając z LETHAL 
DOSE IVFACULTY. Na początku możemy 
zobaczyć kilka świetnych logosów z naj- 
lepszym tytułowym, narysowanym przez 
RACKa, stylizowanym na raytracing. Gra- 
fika jest głównym atutem dema. Przypo- 
mina starsze obrazki i logosy RACKa z cza- 
sów, gdy należał jeszcze do MAJIC 12. 
Jest niesamowicie dopracowana. Widać, 
że ten grafik znów powraca do światowej 
czołówki, a większa liczba dostępnych ko- 
lorów pozwoliła mu na pelną prezentację 
talentu. Olbrzymi pionowy logos ABSO- 


| LUTE! oraz cała seria niedużych ładnych 


obrazków z powodzeniem zastępują brak 
większej ilości efektów. Muszę przyznać, 
że wołę takie rozwiązanie niż miałbym oglą- 
dać skopiowane z innych dem efekty. Aur 
torzy nie ustrzegli się przed poważnym bię- 
dem umieszczając bardzo ograny już zwy- 
kły ROTATE ZOOMER EFECT, ale przy- 
najmniej dali go z ciekawą grafiką. Poza 
tym jest kilka ciekawych efektów. Pierw- 
szy to obracający się wokół osi X wielo- 
ścian utworzony z sześcioboku foremne- 
go. Widocznych jest sześć ścian na któ. 
re jest nałożona grafika, która następ 
nie obraca się wokół swego środka, czyli 
tak jak ROTATE ZOOMER EFFECT. Wy- 
gląda to całkiem nieźle, a nie jest wcale 
takie trudne do zrobienia. Prawie na koń- 
cu jest oświetlany sześcian w 256 kolo- 
rach, obracający się wokół wszystkich osi. 
Cóż pomysł stary, ale wykonanie... Ogół 
nie kod jest dobry, ale nie jest to najwyż- 
szy światowy poziom. Wszystkiemu towa- 
rzyszy niezła muzyka autorstwa T-BOOZa 
i w rezultacie jest to demo, które warto obej- 
rzeć, a nawet nagrać na twardy dysk. 


LOVE 

VIRTUAL DREAMS/FAIRLIGHT 
kod: DOKTOR SKULL 

grafika: JACO 

muzyka: JOGEIR 


Następne demo jest produkcją bardzo 


renomowanej grupy VIRTUAL DREAMS 


/FAIRLIGHT, Uruchamia się tylko na A1200 
i A4000, czyli wymaga kości AGA, co ostał- 
nio stało się standardem. Zajmuje dwie dys- 
kiełki, ale z powodzeniem możemy nagrać 
je na twardy dysk. 

Grafika autorstwa JACO jest znakomita 
choć, ustępuje nieco tej w wyżej opisywa- 
nym CREAMie. Podkład muzyczny skła: 
da się z dwóch modułów. Jednego w części 
głównej oraz drugiego na końcu. Oba są 
znakomite i nie przesadzając mogę powie- 
dzieć, że jeden jest lepszy od drugiego. Jed- 





nak to co jest najlepszego w tym demie 
to kad. Jego twórca DOKTOR SKULL jest 
jednym z najlepszych koderów na świecie, 
a po LOVE ma szansę wyprzedzić CHAOSA. 
W tym demie jest około dziesięciu efek- 
tów, a kilka z nich jest po prostu fantastycz- 
nych. Na początku jest niewypukła trójwy- 
miarowa grafika wektorowa. Przypomina tę 
z końcowej części w demie ARTE/SANITY 
autorstwa CHĄOSA | McDEALA. Bardzo 
charakterystyczną cechą obu jest obcina- 
nie z przodu, tzn. obcinanie płaszczyzną 
ekranu. Następny efekt jest dosłownie fe- 
nomenalny. Trójwymiarowy, niewypukły lo- 
gos FLT bardzo dokładnie oświetlany me- 
todą GOURAUDA, kręci się dookoła trzech 
osi. Niezależnie od niego także obraca się trój- 
wymiarowy i niewypukly obiekt przedsta- 
wiający wielką grecką literę delta, która jest 
znakiem rozpoznawczym ANDROMEDY. 
Na dodatek obydwa obiekty przecinają się, 
a są przecież dosyć skomplikowane. Po tym 
efekcie jest mała przerwa na obrazek, a póź- 
niej ukazuje się sześcian z nakładaną gra- 
fiką na ściany. W CREAMie było prawie to 
samo, tylko że lutaj jest on rubberowany 
(gumowany) i oświetlany metodą PHONGa, 
która daje jeszcze lepsze rezultaty niż me- 
toda GOURAUDA. Następny efekt lo RO- 
TATE ZOOMER EFFECT z latającymi ska- 
iowanyrri lupami. Należy zauważyć, że pik- 
sele są powiększone tylko dwa razy, całość 
jest wyświetlana na szerokim 320-punkto- 
wym ekranie. Na węższym ekranie może- 
my zobaczyć powiększanego i obracanego 
fraktala, który co pewien czas jest przeicza- 
ny od nowa i tak mogło by się to ciągnąć 
w nieskończoność. Jes! jeszcze kilka cie- 
kawych efektów, ale w porównaniu do wy- 
mienionych są mniej atrakcyjne. Ta wszyśl- 
ko mieści się na pierwszym dysku i właś- 
ciwie to demo zajmuje tylko osiemset KB, 
ale cały drugi dysk to animacja do końco- 


| wej części. Jest ona spakowana specjal 


nym programem do animacji, który był 
użyty w demie 242, autorstwa DOKTORa 
SKULLa 

Wydaje mi się, że udało się Was prze- 
konać do obejrzenia tego wspanialego de- 
ma, chyba jednego z ostatnich wielkich dem 
na A1200 bez pamięci FAST. (] 
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itamy po raz trzynasty! Miejmy nadzieję, że trzy- | ż 
nastka nie okaże się dla nas pechowa. Bez zbęd- 7 
nego "lania wody przechodzimy do rzeczy. 5 
ZAGRANICA 11. World of Commodore/Sanity | 10 
12. PHA Q/Scoopex 
GRUPY: 13. State of the art/Spaceballs 
14. Guardian Dragon Ili/Kefrens 
1. Virtual Dreams/Fairlight 15. 9 Fingers/Spacebalis 1 
2. Complex 16. How to skin a cat 2 
3. Sanity /Melon Dezign 3 
4, Polka Brothers 17. Delirium/Complex 4 
5. Razor 1911 18. Sound Vision/Refiect 5 
6. Andromeda 19. Enigma/Phenomena | 
7. Kefrens 20. D.A.N.E./Kefrens | 6. 
8. Spaceballs 7 
9. Cryptoburners | Na pierwszej pozycji na razie nieza- 
10. Absolute | grożone demo Arte/Sanity z Party Ill. Naj- 8. 
11. Melon Dezign wyższa nowość to Lave/virtual Dreams 


12. Movement 

13. Pygmy Projects 
14. Rednex 

15. Phenomena 

16. Stone Arts 

17. Silents 

18. Balance 

19. TRSI 

20. Talent 


Na pierwsze miejsce wskoczyła os- 
tatnio bardzo pracowita grupa Virtual 
Dreams/Fairiight. Razem z równie pręż- 
ną grupą Complex zrzuciła z topu zna* 
komitą, niemiecką grupę Sanity. 


DEMA: 
1. Arte/Sanity 


2. Sequential/Andromeda 


3. Hardwired 


| /Crionics £ The Silents 
| 4. Love/Virtual Dreams/Fairiight 
5, Desert Dream/Koefrens 


6. Origin/Complex 


7. Extension/Pygmy Projects 
8. Big Time Sensuality/Axis 


9. Rampage/TEK 
10. Empty Head/Rednex 


© 


/Faidight, którego recenzję możecie prze- 


DEMA PLIKOWE: 


Full Moon/Fairlight 

Real/Complex 

Friday at eight/Polka Brothers 

Cream/Absolute 

We Shave Ass/Razor 1911 

„ Interference/Sanity 
Mindriot/Andromeda 

No Name/Polka Brothers 

„ Joyride/Phenomena 

. 3D Il/Anarchy 


So0NONZERU 


— 
— 


Na dwóch pierwszych miejscach zmia- 
na kolejności, a na następnym pnące się 
do góry Friday at eight/Polka Brothers. 
Czwarte jest demo Cream/Absolute, któ- 
rego recenzję również możecie przeczy- 
tać w tym numerze Amigowca. 


INTRA 40 KB: 


1. Tetris/Melon Dezign 

2. Virtual Dreams | 
3. Razor 1911 | 
4, Bjarne/Stone Arts 


—h 


SO0NONRGN— 


„ Funky Pixel/Spacebalis 

. Lemon 

. Shining 

Arriifoli/Dual Crew 8 Shining 
. The Silents 

. Stone Arts 


MUSIC DISKI: 


„ Jesterday/Sanity 

. Memorial Songs/Ałcatraz 
. Mirror/Andromeda 

. Seduction/Complex 

. Chromagic 


/Dual Crew 4 Shining 
Turmoil/Sanity 


„ Crystal Symphonies II 


/Phenomena 
Crystal Symphonies I 
/Phenomena 


. KuglepOlen/Static Bytes 
czytać w tym numerze Amigowca. 10. 


Music Dream Il 
/Phenomena 


KODERZY: 


Chaos/Sanity 

Dr. Skull/Fairlight 

Mr. Pet/Sanity 
Gengis/Complex 
Airwaik/Polka Brothres 
Tsunami/Fairiight 
Laxity/Kefrens 
Performer/Welon Dezign 


, Vention/Polka Brothres 
. Lone Starr/Spacebails 


GRAFICY: 


1. Cougar/Sanity 

2. FadeOne/Lego 

3. Rack/Absolute 

4. Fairfax/Andromeda 
5. R.w.O./Kefrens 

6. 
7 
8 
9 
0 


Ra/Sanity 


. Titan/Complex 

. Archmage/Andromeda 
. Tony/Razor 1911 

. Mack/Melon Dezign 
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MUZYCY: 


1. Lizard King/Razor 1911 
2. Jester/Sanity 
3. Clawz/Complex 
4. Dice/Polka Brothers 
5. HeatBeat/CNCD 
6. Mr.Man/Andromeda 
7. Moby/Sanity 
8. Laxity/Kefrens 
9. Virgill/Masque 
10. Audiomonster/Mełon Dezign 


Na pierwszą pozycję powrócił świet- 
ny szwedzki muzyk Lizard King/Razor 
1911 po znakomitych dziełach w produk- 
cjach grupy Razor 1911. Czekamy na 
wielki comeback legendarnego duetu 
Tip 8% Mantronix, który po wiełu latach wra- 
ca na scenę. Jak zapewne miłoś- 
nicy sceny wiedzą byli oni jednymi z naj- 
lepszych, a przez niektórych uważani 
za najlepszych muzyków w historii świa: 


towej, amigowej demo sceny. 
POLSKA 
GRUPY: 


1. Mad Elks 
2. Mystic PL 
3. Flying Cows inc. 
4. Union 
5. TRSI PL 
6. Damage 
7. Applause 
8. Freezers 
9. Illusion 
10. Status O.K. 
11. Delite 
12. Ladybird Design 
13. Beton Design 
14. Joker 
15. Casyopea 
16. Blaze 
17. Mayhem 
18. Appendix 
19. Funzine 
20. Obsession 


| Nam jednak wydaje się, że trzy osoby 


Być może już niedługo na naszej liś- 


cie zawita nowo założona grupa, a mia- 
nowicie TPD. Jej nazwa jest ściśle zwią- 
zana z ksywami jej członków: 


T- Tom - kodowanie 
P - Python - swapowanie, grafika 
D - Dreamer - muzyka 


Tom i Python pochodzą z TRSI PL, 
a Dreamer z Flying Cows Inc. Nazwa 
grupy może sugerować, że jej skład nie 
ulegnie zmianie, albo jeżeli doszedłby 
nowy członek to musiałaby się zmienić. 


18. 
19. 
20. 


POPORPSNAWNA 


— 
MBONDP= 


Sooua 


— 


I POTRKS (R 


w zupełności wystarczą (może cztery...) 


DEMA: 


Ray World/Deform 
Hallucinations 8 Dreams 
/Union 

Ilex/Mystic PL 

PRO.s.i.a.k/FCI 
Deformations/Deform 
Vital/Mystic PL 

Technological Death/Mad Elks 
QOvervision/Blaze 
Rumble/Beton Design 


. Uquala/Damage 
. Terminator/Status O.K. 
. Marchewki/Alchemy 





. The Returna/oker 
„ Hallucinations 8 Dreams preview 


/Katharsis 


. Software/W.F.M.H. 


Unjust Sentence/Appendix 


. Hydra//nvestation 


Faster than Hell/W.F.M.H. 
Weekend Dance/Deform 
Toxic Ziemniak/Alchemy 


DEMA PLIKOWE: 


Party-zancińJoker 
Borntro/TRSI PL 
Exotic/Casyopea 
WIT/Freezers 


Poison//vestation 
The Sru/Status O.K. 
Ambrosia/Union 

No Name/Suspect 
Bara Bara/Ąpplause 


DYSK! MUZYCZNE: 


Vengeance/Beta Team 


. Waiting for Another Beer//Joker 
. Starlight/Mystic PL £ TRSI PL 
„ Gate to hell/Technology 


Madman in Disneyland 
/Ladybird Design 

Hunt for the red kret/FCI 
Music Tracks/Suspect 

Lost Tracks/lllusion 

Not enough music/Freezers 
Techno Fuss//nvestation 


KODERZY: 


Musashi/Union 
Tom/TPD 
Robin/W.F.M.H. 
Katani/Mystic 
Miklesz/Damage 
Falcon/Applause 
Echo/FCI 


| 
Shadeways to heaven/A/chemy | 


8. Dak/Mad Elks 
9. Ufo/FCI 
10. Tap/TRSI PL 


MUZYCY: 


XTD/Mystic PL £ TRSI PL 
Pic Saint Loup 
Peters/Joker 
Snoopy/Scope 
Dreamer/FCI 

Roberts/Beta Team 
Hudinsky/LadyBirds Design 
Glue/Damage 
Mr.Root/Union 
Bartman/Vacuum 


DOBRPYNAGÓN 


- 


GRAFICY: 


Animal/Union 
TPP/Applause 
Seq/TRSI PL 
GS/TRSI PL 
Saddam/Funzine 
Rygar/llusion 
Yoga/Mystic PL 
Yohan/Alchemy 
Lazur/Union 

Dr. D/TRSI PL 


SPEONRPNABNP< 


— 


MAGAZYNY DYSKOWE: 


1. Zig Zag/Union 

2. Thing/Appłause 

3. Poczytaj Mi Mamo 
/Ladybird Design 

4. Nie z tej beczki/Lamers 

5. Silesia/lllusion 

6. Fat Agnus/True Genius 

7. Imazine/Saint Group 

8. X-mag/Mystic PL 

9. Świerszczyk/FCIi 

10. Zasmashka/Alchemy 


Dziękujemy za wszystkie listy, które 
przyszły z głosami i przypominamy, że już 
w najbliższym czasie ogłosimy wyniki na- 
szego konkursu. 

W wielu listach jakie otrzymaliśmy od 
Was powtarza się pytanie: "Dlaczego nie 
można głosować na grupę Old Bulls, 
czyli także na TILT?" Odpowiedź jest 
prosta - dlatego, żeby nasza lista była jak 
najbardziej obie<tywna. Ponieważ pocho- 
dzimy z tej grupy i nie chcerny, żeby za- 
rzucano nam manipulacje głosami. 

Głosujemy na dowolną ilość pozycji 
z każdego działu, przyznając im od 1 do 
10 punktów. Nie wolno głosować na 
grupę Old Bulls, jej produkcje oraz 
członków. 

Wszystkie wiadomości pochodzą 
z pewnych źródeł i są w 100 procentach 
sprawdzone. [] 


M |. KONGRZCZ GEO WEZ ORK OE ETA CG ÓREZKA  AMIGOWIEC 10/94 


; 





PISMA, PISEMKA 


„. tworzymy mały domowy klub O ly Jed "PageStream" wspomnia- 
ay yk 00Ń (od 2 2.6 0 | 


RAM), dwie drukarki LC-100 Color 
i Samsung SP-2412 (kupione w lipcu). 
Trzech z nas w przyszłym roku broni 
prace magisterskie, a jak wiadomo 
wiąże się to z napisaniem pracy na ma- 
szynie. Chcielibyśmy do tego celu wy- 
korzystać zakupione drukarki i w związ- 
ku ztym mamy kilka pytań: 

1. Jaki program jest do tego celu 
najlepszy i gdzie go można kupić? Tu 
jest pewien problem, musi on mieć 
polskie litery i polski sterownik (jaki 
jest najlepszy, czy księdza Pikula?). 

2. Gdzie można dostać sterowniki 
xJP lub AmigaPL? 

3. Jak się taki sterownik wprowa- 
dza do programu? 

4. Gdzie można kupić program 
Wordworth 3.0 i jak wstawić tam pol- 
skie litery? ile on kosztuje?" ...wiele 
programów ma załadowane czcionki 
typu niemieckiego, a my posiadamy 
klawiaturę angielską. Jak wstawić do 

polskie lub angielskie czcion- 
ki? ..jak się tworzy mapę klawiatury - bo 
o to chyba chodzi i jak to potem uru- 
chomić, aby działało?" 

Ad.1 Dobór odpowiedniego progra- 
mu w dużej mierze zależy od ilości skta- 
danych stron oraz wielkości, jakości i ilości 
zawartych na nich ilustracji. Do nieskom- 
plikowanego składu w zupełności wys- 
tarczy odpowiedni edytor tekstu. W tej 
dziedzinie godnym polecenia tytułem na 
A500 jest program "Final Copy II". Na 
jego korzyść przemawia duża szybkość 
działania, niewielkie wymagania sprzęto- 
we oraz przyzwoita praca z jedną stacją 
dysków (np. taki "Becker Text" potrafi przy 
uruchamianiu wymóc na nas do kilku 
nastokrotnego przełożenia dysków). 

Przy konieczności składania większej 
ilości, podobnych do siebie stron, lep- 
szym rozwiązaniem byłaby praca z od- 
powiednio do tego przystosowanym pro- 
gramem DTP. Tutaj godne polecenia bę- 
dą dwa tytuły: "PageSetter" i "Page- 
Stream". Z tych dwóch programów na 
A500 znacznie lepiej nadaje się "Page- 
Setter". Można go bowiem 'upchać" na 
jeden dysk, szybko wczytać i co najważ- 
niejsze zupełnie przyzwoicie popraco- 
wać nawet na niewielkiej ilości RAMu. 
Dodatkową zaletą programu jest fakt. 
iż dokładny opis posługiwania się nim 
został przedstawiony na łamach "Am 
gowca' w dziale warsztatów DTP, po- 
cząwszy od numeru 2/94, Przedstawio- 
ne zostały tam nie tylko przykładowe zas- 
tosowania "PageSettera", ale również 
rozwiązania problemów na jakie może 
natrafić początkujący użytkownik (również 
na te wspomniane w pytaniach punktu 1). 
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tem głównie z powodu dużego sentymen- 
tu jakim go darzę (pomimo, iż mój pierw- 
szy kontakt z "PageStreamem!" miał miejs- 
ce właśnie na A500 z 1 MB). Z wymienio- 
nych tytułów posiada on zdecydowanie 
największe możliwości, jednak praca 
z nim na A500 jest dość uciążliwa (wolno, 
"żąglowanie" dyskami, " 

Jeżeli autorzy pytań mogą sobie po- 
zwolić na "odrobinę cierpliwości", 
może wkrótce wszystkie problemy ze skła- 
dem i drukowaniem w języku polskim 
zostaną rozwiązane (oczywiście chodzi 
tu o zastosowania domowe). Stać się tak 
może za sprawą w pełni polskiego edy- 
tora tekstów, którego pojawienie się jest 
zapowiadane od dawna, a ostatnio "przy- 
wiało" wiadomość, iż prace nad nim wkra- 
czają w decydującą fazę. Produkt taki 
obok polskiej instrukcji miatby również 
takie zalety jak "rodzime" dzielenie wy- 
razów, a być może również polski słow- 
nik ortograficzny. 

Na temat legalnej dostępności opro- 
gramowania na Amigę (oczywiście cho- 
dzi o polskie warunki) wypowiacdałem się 
już kilkakrotnie na tamach "Amigowca". 
Obawiam się, że jedyną możliwością 
otrzymania wspomnianych powyżej pro- 
gramów jest zamówienie oryginału. Je- 
żeli nawet znajdzie się tego typu pro- 
gram w ofercie jakiejś firmy, to należy 
wziąć poprawkę, iż będzie miał on ce- 
nę odpowiadającą tym spotykanym za 
granicą. Co to oznacza dla przeciętne- 
go użytkownika nie muszę chyba pisać 
(przeciętny program = połowa ceny kom- 
putera). Do problematyki oryginalnego 
oprogramowania powrócę jeszcze w naj- 
bliższym czasie na łamach "Trybuny". 
Znacznie lepiej wygląda sprawa dodat- 
ków typu: czcionki, grafiki, cliparty itp. 
Powstało już szereg firm zajmujących się 
tego typu artykułami (np. wysyłkowa fir- 
ma "Hungry Eye Multimedia" - tel./fax 
2-6197702 22-292715 Warszawa, oferu- 
jąca polskie fonty wektorowe i bitowe do 
większości populamych programów DTP, 
choć niestety ich jakość pozostawia wie- 
le do życzenia). 

Ad.2 Pytanie to wiąże się nieco z os- 
tatnim zagadnieniem z punktu 1. Obec- 
nie sterowniki ks. Pikula są chyba naj- 
lepszymi ogólnie dostępnymi driverami 
dla drukarek pracujących z Amigą (ba- 
zującymi na zwycięskim standardzie 
AmigaPL. ). Można się w nie zaopatrzyć 
wysyłając odpowiedni kupon do cza- 
sopisma "Magazyn Amiga", które 
rozprowadza je jako dysk shareware (w 
podobny sposób można się również 
zaopatrzyć w zestawy czcionek stan- 
dardu AmigaPL.). 

Ad.3 Sterownika drukarki nie trzeba 








wprowadzać bezpośrednio do progra- 
mu. Wystarczy skopiować go do katalo- 
gu DEVS/Printers, a następnie urucho- 
mić preferencje systemowe, wskazać 
"Change Printer" i w pierwszym okien- 
ku od góry podświetlić wybrany driver 
(dotyczy to systemu 1.3). Po ustaleniu 
dodatkowych opcji związanych z druko- 
waniem (jakość wydruku, rodzaj papie- 
ru, jego rozmiary, itp.) zatwierdzamy no- 
we ustawienia opcją "Save". 

Ad.4 Zasadniczo odpowiedzią na to 
pytanie jest ostatni akapit Ad.1. Mogę je- 
dynie podać cenę "Wordwortha 3.0" obo- 
wiązującą w W. Brytanii - 250 $. 

Kwestie uzyskania polskiej klawia- 
tury można bardzo tatwo rozwiązać, ko- 
rzystając ze wspomnianej wcześniej dys- 
kietki "Magazynu Amiga". Znajdują się 
tam bowiem nie tylko polskie czcionki, 
ale również odpowiednio przygotowane 
mapy klawiatury, obejmujące kody pok 
skich znaków w standardzie AmigaPL. Ta- 


. ką mapę klawiatury należy skopiować - 


do katalogu: DEVS/Keymaps/, a następ- 
nie wczytać do dowolnego edytora teks- 
tu (np. CED) plik Startup-sequence znaj- 
dujący się w katalogu S naszej dyskietki 
systemowej. Odszukujamy w nim instruk- 
cję Setmap i kasujemy wszystko co jest 
z nią związane i w to miejsce wstawiamy 
linijkę: Setmap usa-pl (dla klawiatury 
amerykańskiej/angielskiej) lub Setmap 
d-pl (dla klawiatury niemieckiej). Polskie 
znaki otrzymuje się poprzez kombina- 
cję klawiszy: "a", zy] "e", z ©" 80: r 
(dla "ź"), "z" z klawiszem "Alt". Jeżeli na 
ekranie pojawią się dziwne znaczki za- 
miast oczekiwanych polskich literek oz- 
nacza to, że program ma aktualnie wczy- 
taną niewłaściwą czcionkę i należy ja 
zmienić na taką, która posiada rozsze- 
rzenie PL (dla czcionek bitowych, z wek- 
torowymi to różnie bywa, co program to 
inny obyczaj). 

"Posiadam Amigę 500 z 1 MB. Mam 
kłopot, ponieważ chcę kupić Amigę 
1200, ale do A500 mam 1100 dysków 
(ok. 800 gier). Trudno mi by było się 
rozstać z tyloma grami, bo tyle pie- 
niędzy na nie wydałem. Czy da się coś 
zrobić, żeby na Amidze 1200 działały 
te gry, które mam na pięćsetce (np. ja- 
kiś program, Kickstart)? A może zosta- 
wić Amigę 500 i nie kupować Amigi 12007" 

Być może jestem szczególnym szczęś- 
ciarzem, bo kiedy wymieniłem swego cza- 
su A500 na A1200, to bez problemu 
uruchomiły mi się wszystkie posiadane 
gry (ok. kilkudziesięciu tytułów, głównie 
programy symulacyjne i gry typu "Kick 
OfF'). Jak więc z tego wynika z kompa- 
tybilnością tych dwóch komputerów nie 
jest tak tragicznie. W numerze 3-4/93 
"Amigowca" zamieściliśmy listę najpo 
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pularniejszych gier i programów "cho- 
dzących"” bezproblemowo na A1200. Na 
miejscu Czytelnika mając finansową mo- 
żliwość wymiany A500 na A1200 nie 
zastanawiałbym się długo. A1200 to kom- 
puter z zupełnie innej epoki technolo- 
gicznej i programowej. W chwili obecnej 
większość gier powstaje właśnie na ten 
model (ze względu na lepsze możliwości 
graficzne oferowane przez kości AGA 
oraz szybszy procesor). 

Wracając do sprawy kompatybilności 
obu modeli. Jeżeli jednak zdarzy się sy- 


tuacja, że jakaś ulubiona gra nie będzie 


chciała "ruszyć" na A1200 (również po 
zastosowaniu emulacji starych układów 
graficznych - ECS), wówczas możemy 
uciec się do dodatkowego zabiegu, po- 
legającego na programowym lub sprzę- 
towym emulowaniu starego systemu 1.3, 
stosowanego w A500. 

Podsumowując. Można śmiało sięgnąć 


po Amigę 1200, nie obawiając się © po- | 


siadane już oprogramowanie. Ilość pro- 

gramów i gier nie współpracujących z tym 

komputerem jest naprawdę niewielka (mak- 

symalnie kilka, może kilkanaście procent). 
"Co to jest bitmapa?” 


PISMA, PISEMKA 


swojej, jak to wklepać na komputer. 
Czy trzeba kupić odpowiedni pro- 
gram, czy jest to gdzieś w dyskach 
systemowych? Jeśli jest potrzebny 
program, to gdzie można go kupić?" 

Chcąc uruchomić programy, których 





| 


listingi przedstawiamy na tamach na- | 


szego czasopisma, rzeczywiście potrze- 
ba odpowiedniego oprogramowania. Aby 
zrozumieć w czym rzecz, należy bliżej 
przyjrzeć się samej idei ich tworzenia. 
Znaczki, symbole, słowa-instrukcje i tym 
podobne elementy składające się na 
program, są zrozumiałe jedynie dla czło- 
wieka. Sam komputer natomiast, na ich 
podstawie nie potrafiłby nic zdziałać. Dla- 
tego tzw. programowanie składa się 
z dwóch oddzielnych faz. Najpierw two- 
rzymy ciąg instrukcji pozostający w zgo- 
dzie z obowiązującymi zasadami dane- 
go języka programowania (tzw. języka 
wysokiego poziomu), a dopiero później 
przechodzimy do fazy pozwalającej na 


przetłumaczenie naszej "twórczości" na | 


symbole zrozumiałe dla komputera (ję- 


| zyk wewnętrzny maszyny). Ta druga fa- 
' za nosi nazwę kompilacji. Jeżeli więc 
chcemy skorzystać z programów poda- | 


Bitmapa to potoczna nazwa jaką sto- | 


suje się do grafiki opisanej za pomocą 


tzw. "bit plane's" (płaszczyzn bitowych). | 


Kolor każdego punktu wyświetlanego na 
ekranie (lub drukowanego) określony 
jest odpowiednim stanem przypisanych 
mu bitów. Takiemu punktowi można przy- 
porządkować odpowiednio: 


- 1 bit - dla grafiki monochromatycznej 


(dwukolorowej), 
- 2 bity - dla grafiki 4 kolorowej, 
- 3 bity - dla grafiki 8 kolorowej, 
- 4 bity - dla grafiki 16 kolorowej, 
= 5 bitów - dla grafiki 32 kolorowej, 
- 6 bitów - dla grafiki 64 kolorowej (tryby 
EHB) lub palety 4096-kolorowej (tryb 
HAM - o którym nieco więcej można zna- 
leźć w artykule dotyczącym programu 
"Spectra Color"). 

Kolejne bity określające kolor nasze- 


go punktu mają swoje numerki. Pierw- | 
szy posiada numer 0, drugi 1 i tak dalej | 


(szósty bit ma numer 5). Jeżeli pogrupu- 
jemy teraz razem bity o tych samych 
numerach (np. zerowe bity wszystkich 
punktów), to otrzymamy wspomniany 


wcześniej "bit plane". Jak łatwo policzyć | 


przy największej dostępnej ilości kolorów 
będziemy ich mieli aż 5. I to właśnie one 
są bitowym obrazem naszej grafiki (czyli 
bitmapą). 

"Jestem szczęśliwym posiadaczem 
4600. Dotychczas służyła mi tylko do 
giercowania, lecz chcę robić 
coś więcej. Pięknie opisujecie kursy 
Arexx, „, Amos itd. Wszyst- 
ko pięknie, tylko powiedzcie z taski 


| 
| 
| 
| 
| 


_ wkilku kolorach równocześni 


wanych w "Amigowcu" należy: 
- wprowadzić do komputera dany listing 
za pomocą dowolnego edytora tekstu 
(np. "CED", "Final Copy”) i zapisać go na 
dyskietce jako plik ASCII, 
- uruchomić kompilator danego języka, 
wczytać wcześniej stworzony plik lek- 
stowy i skompilować go (oczywiście, naj- 
częściej opcja ta nosi nazwę: "Compile"). 
Warto wspomnieć, iż szereg języków 
programowania posiada własny edytor 
tekstowy, zintegrowany z kompilatorem 
(np. "HSPascal"). Kompilatorów różnego 
typu jest bez liku. Osobiście polecałbym: 
- dla Pascala: "HighSpeedPascal". "Kick- 
Pascal", 
- dla C: "SAS C', "Aztec C", "Maxon C", 
- dla AMOSA: "AMOS Professiona!", 


/ "AMOS Professional AGA" (dla A1200 


i 4000), 
- dla AREXX-a: "REXX Plus Compiler", 


- dla Asemblera: "Maxon ASM", "Master | 
| Seka", "ASMOne". 


"Jakim "cudem" można np. przy 
rozdzielczości 640x480 uzyskać 16,8 
min kolorów?" 

Ogólnie rzecz ujmując cudów nie ma... 
do momentu, gdy się zdarzą. W tym przy- 
padku nie chodzi wcale o cuda, ale o zwy- 
kłą arytmetykę. 640 punktów pomnożo- 
ne przez 480 linii daje 307200 punktów 
na ekranie | jeszcze się taki nie narodził, 
który potrafilby pokazać jeden punkt 
ie. Tak więc 
przy rozdzielczości 640 na 480 punktów 
można pokazać maksymalnie 307.200 
kolorów (tylko co miałoby to przedsta- 





| wiać? plazmę?). Błąd tkwi w myleniu 


dwóch pojęć graiicznych: ilości kołorów 
użytych na rysunku i ilości kolorów do- 
stępnych do tego celu (paleta). Jeżeli więc 
ktoś pisze np. że dana karta potrafi wy- 
świetlić 800x600 puntów w 16,8 min ko- 
lorów to ma na myśli dostępną paletę 
barw, z których maksymalnie możemy 
pokazać na ekranie 480.000 kolorów 
(800x600=480.000 punktów). I tak dalej... 

"Jestem właścicielem Amigi 1200 
i dysku twardego. Z gier już wyrosłem, 
nie bawią mnie. Programowanie - to 
jest to, do czego mam dużo chęci 
(asembler)... Jednak literatura doty- 
cząca tego zagadnienia jest w ogóle 
niedostępna..." 

"Czy istnieją jakieś pozycje doty* 
czące programowania na Amidze w C, 
C++ lub innym tego typu języku?" 


"Czy na Amigę jest język progra- 
mowania LOGO?" 


Porównując ilość książek przezna- 
czonych dla użytkowników IBM z pozy- 
cjami dostępnymi dla "Amigantów" można 
popaść w straszne kompleksy. Cóż, miej- 
my nadzieję, że te trudności zahartują 
tylko naszych Czytelników. W najgorszej 
sytuacji są wszyscy zajmujący się asem- 
blerem. Pozycji dotyczących tego typu 
zagadnień jest najmniej, gdyż dotyczą 
one tylko konkretnych modeli kompute- 
rów i systemów. Zdecydowanie lepiej wy- 
gląda sytuacja z innymi językami pro- 
gramowania, a szczególnie z AMOS-em, 
na który nastąpił prawdziwy "boom". Być 
może część z czytelników nie wie o tym, 
ale dla początkujących i średniozaawan- 
sowanych programistów świetnie na- 
cają się ogólne opracowania poszcze- 
gólnych języków (również te teoretycznie 
przeznaczone na IBM-a). Tego typu książ- 
ki plus uważne prześledzenie przykładów 
dołączonych do każdego programu może 
pozwolić na stworzenie własnego, zu- 
pełnie przyzwoitego oprogramowania, 
Po konsultacji z "fachowcami" mogę po- 
lecić następujące tytuły książek: 

a. Dla programujących w asemblerze: 

- "Motorola 68000 - budowa i lista roz- 
kazów" - wydana w 1991 roku przez wro- 
cławskie wydawnictwo 'Elektronik", 

- "Mapa pamięci A500" - w dwóch wer- 
sjach: "szaro-burej" klubówce (na powie- 
laczu) oraz bardziej oficjalnej, z biało- 
niebieską okładką. | to są niestety wszyst- 


| kie dane jakimi dysponuję na jej temat. 


- "Vademecum programisty” - w dwóch 
tomach autorstwa G. Miechowskiego, 
- "Opis bibliotek graphic.libr i layers. libr" - 
P..Buszka i P. Niemcewicz, 

oraz zagraniczne pozycje: 
- "Amiga Assembler Buch" P. Wolischlae- 


96r, 
- "Das Amiga Handbuch" M. Breuer, 
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-'Die 68000-er Serie” Nachmann, 
- "Amiga eine einfuhrung in die assem- 
bler programierung" N. Laber, 

b. Dla programujących w AMOS-ie: 
- "Poradnik programisty - AMOS PRO” 
-M. Kozioł, | 


-"'AMOS PRO" - P. Chadziński, 
- Amiga AMOS" - wydany przez wydaw- 
nictwo PALMApress, 

e. Dla programujących w Turbo Pas- | 
calu (do wersji 5.5), C i C++, do wyko- 
rzystania nadają się prawie wszystkie 
pozycje (dla początkujących i nie trak- 
tujące zbyt szczegółowo o grafice i dźwię- 
ku) przeznaczone na IBM-a. Szczególnie 
poleciłbym: 

- "Turbo Pascal 5.5* - A. Marciniaka, 
-"Język ANSI C" - B. W. Kernighan, D. 
MdBiitchie, 
"Podstawy Języka C++" - 8. B. Lippman; 
- "Język C++" - B. Stroustrup. 
Dla bardziej zaawansowanych, pra- 
maksymalnie wykorzystać możli 
wości Amigi, pozostają jedynie e 
kacje obccjęzyczńe i wszelkiego typu 
nuale" pojawiające się na OO 
(np. do programu "ASMOne" dołączane 
są opisy bibliotek systemowych, nato- 
miast programujący w € mogą zwrócić 
się pod następujący adres: Amiga C Club 
(ACC) Anders Bjerin, Tulevagen 22, 181 41 
Lidingo, Sweden. Klub ten oferuje bar- 
dzo dobrze opracowany "manual" na dys- 
kietkach, w języku angielskim). 

Jeżeli chodzi o ostatnie pytanie to od- 
powiedź brzmi oczywiście: TAK. Istnie- 
je na Amigę LOGO, ale ze względu na 
umierające zainteresowanie tym językiem 
jest ono niezwykle trudne do zdobycia. 
O ile mi wiadomo, to można coś taki 
znaleźć na dyskach PD Fisha (nr 635 - 
"PowerLOGO"). 





"Co to są DMA? Do czego służą?, 
Co to jest priorytet i jak się go ustala?” 

DMA jest skrótem literowym (od Dk 
rect Memory Access, co można przetłu- 
maczyć jako "kanały bezpośredniego do- 
stępu do pamięci"), pod którym kryją się 
kanały wejścia/wyjścia, poprzez które 
następuje przekazywanie informacji. 
W ich transmisji nie uczestniczy bezpo- 
średnio procesor, ograniczający się je- 
dynie do zainicjowania procesu przesy- 
łu danych. DMA znajdują się wewnątrz 
układu Agnus i są odpowiedzialne m. in. 
za przesyłanie danych obrazu, informa- 
gi odczytanych z dyskietek, kopiowania 
całych obszarów pamięci itd. 

Termin "priorytet" zawarty w drugim 
pytaniu związany jest z osławioną ami 
gowską wielozadaniowością. Jest to pro- 
blem na tyle skomplikowany, że wyma- 
ga kilku dodatkowych informacji. 

W większości przypadków nie zasta- 
nawiamy się nad tym, co dzieje się w kom 
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puterze po uruchomieniu więcej niż jed- 
nego programu. A jest nad czym podu- 
mać. Przyjęło się stwierdzenie, że mul- 
titasking polega jedynie na bardzo szyb- 


, kim przełączaniu się pomiędzy posz- 


czególnymi programami (czyli na tym, 


. że procesor najpierw popracuje trochę 


| "tu", później gdzieś indziej, później zno- 
wu "tu" i tak dalej). Gdyby cała zabawa 
polegała jedynie na tym, wówczas prze- 
waga Amigi nad innymi komputerami 


trwałaby co najwyżej rok, a nie jak to 


miało miejsce, przez całą "pięciolatkę" 
(a może i nadal?). Cała tajemnica sen- 
sownej wielozadaniowości tkwi w odpo- 


| wiednim wykorzystaniu niezwykle wydaj- 


nego wnętrza Amigi. Odbywa się to za 
pomocą systemu "priorytetów". 
Zastanówmy się sami, czy miałoby 
sens stawianie w jednym rzędzie takich 
programów jak np.: "CED", "Imagine" czy 
"X-Copy". Każdy z tych programów rea- 
lizuje zupełnie inne cele. W "CEDzie" 


piszemy i drukujemy teksty, "Imagine" | 


generuje nam wspaniałe obrazki, a "X- 


Copy” formatuje i kopiuje dyskietki. Jak | 


widać więc, zupełnie inaczej rozkłada 
się zapotrzebowanie na "wnętrze" Arnigi 
w tych programach. Jedne z nich są bar- 
dziej nastawione na transmisję danych, 
inne natomiast bardziej potrzebują pro- 
cesora i koprocesora do obliczeń. Właś- 


| nie w oparciu o te potrzeby stworzono sys- 


tem priorytetów. 
Priorytet programu przyjmuje postać 


| jednobajłowej liczby, czyli teoretycznie 


(uwzględniając znak "-") od -128 do 127. 
W praktyce system Amigi przydziela prio- 
rytety w zakresie od 0 do 127. Dla war- 
tości 127 "cala moc przerobowa” kom- 
putera zostaje skierowana na jeden pro- 
gram. Dla 0 sytuacja jest odwrotna. 

W praktyce powinno się przyznawać 
niższy priorytet procesom wymagającym 
dużej liczby obliczeń. Absurd? Zaprze- 
czam sam sobie? Wcale nie. Wyobraź- 
my sobie następującą sytuację: wprowa- 
dzamy do pamięci dwa programy, z któ- 
rych jeden wymaga dokonania dużej 
liczby obliczeń i ma wysoki priorytet, na- 
tomiast drugi korzysta przede wszystkim 
z urządzeń we/wy i ma niski priorytet. 
Co się wówczas stanie? Otóż praktycz- 
nie rzecz biorąc nasza Amiga zacznie 
pracować jak komputer pozbawiony wie- 
lozadaniowości. Cały bowiem czas pro- 
oesora zajmie program o wyższym prio- 
rytecie, dopuszczając do obliczeń pro- 
ces o niższym priorytecie jedynie wów- 
czas, gdy ten pierwszy będzie korzys- 
tal z układów weńwy. Oznacza to, że pro- 
gram zajmujący się transmisją danych 
będzie musiał "bardzo długo” oczekk 
wać na to, aby dokonać krótkich "obli 


| czeń”, potrzebnych mu do przesyłu da- 


nych. W przypadku przeciwnym do opi- 
sanego, proces o mniejszym zapotrze- 
bowaniu na obliczenia (ale o wyższym 
priorytecie) szybko upora się ze swot 
mi "rachunkami" i przejdzie do przesyłu 
danych, zwalniając miejsce dla procesu 
wymagającego większego nakładu obli- 
czeniowego. A więc, inaczej mówiąc, unik- 
niemy niepotrzebnego blokowania pro- 
cesora. Wilk syty i owca cała. 

Warto wspomnieć, że uruchamiając 
program z poziomu ĆLI mamy wpływ 
na wartość jego priorytetu. Dokonuje się 
tego instrukcją "Changetaskpri". 

Podsumowując. Priorytet jest jednym 
z najważniejszych czynników (obok mo- 
żliwości bezkonfliktowego umieszcza- 
nia w pamięci kilku programów, nieza- 
leżności kanatów wefwy i odpowiednio 
przygotowanego systernu operacyjnego) 
decydujących o poprawnym funkcjono- 
waniu multiaskingu Amigi. 

".„ Kupiłem Amigę 4000 z proce- 
sorem MC68LC040, tymczasem do mo- 
jej pracy konieczny jest koprocesor 
matematyczny. Wiele programów roz- 
poznaje mój procesor i stwierdza brak 
koprocesora, odmawiając pracy. Czy 
pozbyć się A4000 z procesorem MC 
68LC040 na rzecz Amigi 1200 z od- 
powiednią kartą turbo? Czy do mo- 
jego komputera można wstawić ko- 
procesor, w serwisie twierdzili, że nie 


| mam miejsca na ten układ. " 





Pierwszą sprawą, która wymaga wy- 
jaśnienia są procesory serii 68040. Mo- 
torola produkuje, aż pięć odmiennych 
typów tych układów: 

68040 - jest petną wersją Motorolki, był 
to zresztą pierwszy układ tej serii. Układ 
zawiera: 

- jednostkę arytmetyczną; 

- układ zarządzania pamięcią MMU; 

- koprocesor matematyczny FPU; 
68LC040 - jest uproszczoną wersją pier- 
wotnego 68040, nie posiada koproce- 
sora matematycznego, jednak ma wbu- 
dowany MMU, przydatny przy realizacji 
pamięci wirtualnej. 

68EC040 - to najbardziej ekonomiczna 
wersja. Nie posiada bloków FPU i MMU. 
Pierwotnym przeznaczeniem układu było 
wykorzystanie w przemyśle i urządzeniach 
peryferyjnych, np. wysokiej klasy drukar- 
kach laserowych. 

68040V - procesor identyczny jak 
MC68LC040 (bez FPU), jednak posiada 
specjalne mechanizmy pozwalające na 
redukcję poboru mocy. Jest zasilany napię- 
ciem 3,3 V zamiast standardowego 5 V. 
68EC040V - procesor bez jednostek FPU 
i MMU, również z redukcją poboru mocy. 

Teraz z kolei zajrzyjmy do A4000. 
Jest ona produkowana w dwóch wer- 
sjach: A4000/030, A4000/040. 
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Płyla główna obu komputerów jest 
identyczna, jednak różnią się one spec- 
jalną kartą zawierającą procesor. 

Pierwszy komputer na pokładzie ma 
zainstalowany procesor MC68EC030, 
czyli nie posiada błoków MMU i FPU. Jest 
on znacznie wolniejszy od A4000/040. 
Na karcie procesora znajduje się miejs- 
ce na koprocesor MC68881 lub 68882. 

Pełna 4000/040 ma nięco inną pły- 
tę procesora, można na niej zainstalo- 
wać jedynie procesory serii MC68040, 
nie przewidziano miejsca na koprocesor 
matematyczny. Dostępne w sprzedaży 
A4000/040 mogą posiadać procesory: 
68040 - pelna wersja. 
68LC040 - bez koprocesora. 
68EC040 - bez koprocesora i MMU. 

Jedyną szansą dla użytkownika Ami 
gi 4000/040 bez koprocesora jest zamia- 
na istniejącego procesora na pełną wer- 
sję 68040. Wszystkie procesory są kom- 
patybilne elektronicznie (nie wliczając 
oczywiście MC68040V i MC68EC040V), 
stąd ich zamiana to jedynie przełożenie 
układów. inną alternatywą jest sprzedaż 
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całej karty procesora np. użytkownikowi 
A4000/30 i kupno nowej posiadającej peł- 
ną 040 od niezależnych producentów, np. 
GYVP, Przeważnie posiadają one włas- 
ną pamięć podręczną i miejsce na zain- 
stalowanie szybkiej pamięci FAST. Tech- 
nologicznie (jednak nie cenowo) jest to 
znacznie lepsze rozwiązanie niż orygł 
nalna karta Commodore. 

Polecam kupno procesora o szybszym 
zegarze, np. 40 MHz zamiast stancardo- 
wych 25 MHz. Asynchroniczna budowa 
Amigi pozwoli na jego instalację bez żac- 
nych problemów, trzeba się dodatkowo 
zaopatrzyć w odpowiedni oscylator. 

Zmiana A4000 na A1200 z kartą tur- 
bo nie ma większego sensu, jeśli jednak 
jest taka możliwość, to jestem pierwszy 
w kolejce do pozbycia się mojej A1200. 

"Co to jest BootBlock i do czego 
służy?" 

W BootBlocku znajduje się specja 
ny programik mający na celu zainicjo- 
wanie poprawnej pracy naszego kom 
putera. Zajmuje on pierwsze dwa sek- 
tory dyskietki (2x512, czyli razem 1024 





bajty) i jest pierwszą rzeczą jaką czyta 
Amiga z dysku, po jego włożeniu do sta- 
cji (Uwaga! Instrukcje tam zawarte zos- 
taną wykonane tylko w przypadku, gdy 
dyskietka znajdzie się w stacji przed 
startem komputera - po włączeniu lub po 
resecie. Ostatnimi czasy sformułowanie 
"BootBlock" znalazło się w kręgu pow- 


| szechnego zainteresowania za sprawą 


dwóch rzeczy: wirusów i gier. W przy- 
padku tych pierwszych stało się tak dla- 
tego, że BootBlock jest ulubionym miejs- 
cem komputerowych pasożytów. Pozwa- 
la on bowiem na łatwe i szybkie dosta- 
nie się do pamięci, a skąd już tylko żabi 
skok na inne nośniki (jeżeli nie mamy uru- 
chomionego programu antywirusowego, to 
każda następna, odbezpieczona dyskiet- 
ka włożona do stacji po tej zainf 


nej, stanie się kolejną ofiarą wi 


W przypadku gier (lub dem) BootBiock 
jest często wykorzystywany do urucho- 
mienia własnego systemu sterowania 
naszą Amigą. co na Workbenchu częs- 
to znajduje odzwierciedlenie w postaci 
napisu "Not a valid DOS Disk”. ( 
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tel. (0-2) 641 54 29 
zapraszamy w godz. 10 - 


Tym rażem, dla odmiany, przedstawimy wszystkie oferowane przeż nas wyroby i us- 

1 prawnienia dla Commodore COTY, w którym sę specjalizujerny. Za miesiąc - oferza dla 

|| pozosałych koriputerów z rodziny AMICA. Użytkownikom CDTY polecamy naroniaw: 

+ Zęodnaść z AS - crójpazycytny przdącznik CMTY/AS00-- 1MB ChsgvA500 -0.5MB j 
| 
| 


Kicksram 3,0 wraz zę zgodnością z A500) oraz pezełącznikóem chipyfast, 
współpracujący z CD-ROM. Cera - 1,5 min. zł (z monsżem). 

 Palepszenie grufiki - umażliwa pracę w rybach | 280x256. | J80612 interłsce, zaż 
na monicarach VGA 6%b:480 i 640x560 incerlace. Wymagany Kickszart 3.0). 


4. Rozszerzenie pamięci o 2 MB (full Fuse). Montaż bez lutowania. Cena - 3 mln. zł. 
Oi cmok czai 





ul. Bełdan 2 
Warszawa 





18 (soboty 10 - 15) 
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Chip + 0.5 MB Fast. Cena - 430 tys. zł (do amodzieliiego montażu) lub 550 


| 


5, Rozszerzenie pamięci o 1.5 MB Fast (cyp Slow). Cena - 7,8 mln zł 
6. Rozszerzenie pamięci do 4.5 MB (1 MB Chip, 2 MB Fast. 1,4 MB Slow). 


7. Bateryjne podrrzymywanie zegara. Cena - 400 tys, zł. 

8. Specjalnie dla CDTV zaprojektowana stacja dysków 5,25 cała, z wbudowanym 
bootselectorem, Cena - 1,6% mln. zł. 

9. Imrerfejs, pozwalający na dołączenie do AMIGI CDTV dwóch stacji dysków, 
wyposażony w booczeiectar. Cena - 390 tys. zł, 

10. Zestaw połączeniowy PARNET z kablem, opisem i oprogramowaniem. Porwala na 

łączenie dowolnych komputerów z rodziny AMIGA w mii-sioć. Cena - 310 cys. zł. 
11. Interfejs jysticków 2 gniazdem dla myszy. Cena - 360 rys. zł. 

2. lnterfejs SCSI, umożliwiwający podłączenie du CDTY dowalnych urządzeń 
rypu SCHŁ Cena 1,5 nin. zl, zań wraz 2 kompletem do sarmodzełnega montażu 
twardego dysla: 1,65 mln. zł. 

13. Twardy dysk 200 MB (wewnątrz komputera). Cena 


79 mln. zł. 


Pozycje 1 - 4 oraz 8 + 12 dostępne tą takie za zalazejsiem pocaowym 
Wszelkie wyroby i usprawnienia zq objęte 17-mieszcerna twarztacją. 


W naszej firmie także m; szy SRA CD. dla CDTV i CD32! 
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r ym razem mam zamiar zająć się| 
M umieszczaniem w pamięci i później- 
szym wykorzystywaniem różnych da- 
nych. Podczas programowania w Amo- 
sie, podobnie jak w każdym innym ję- 
zyku przestrzegać trzeba pewnych pod- 
stawowych zasad, aby nie doprowadzić 
do poważnych zakłóceń w pracy nasze- 
go programu. Postaram się więc przed- 
stawić zarówno te ogólne zasady, jak 


i specjalne komendy przeznaczone do 
operowania blokami danych w pamięci. 


Problemy związane z umieszczaniem danych w pamięci po- 
jawiają się zawsze, gdy piszemy program, który ma obrabiać 
jakieś dane. Jeżeli np. nasz program ma dokonywać modyfr 
kacji w pliku tekstowym, to jego praca (w wielkim uproszcze- 
niu) polegać będzie na wczytaniu tego pliku do pamięci, doko- 
naniu potrzebnych zmian i zgraniu danych na dysk. Jak z tego 
wynika, pierwszym interesującym nas etapem pracy takiego pro- 
gramu będzie umieszczenie danych w pamięci. 

Operacja taka, w żadnym wypadku nie może polegać tylko 
na wczytaniu danych pod jakiś adres. Może to bowiem dopro- 
wadzić do zniszczenia danych już tam się znajdujących i zawie- 
szenia komputera. Nawet jeśli by to nie nastąpiło, to nasze 
dane nie będą w żaden sposób chronione przed zniszczeniem, 
gdyż przez system tak zapełniony, obszar traktowany będzie 
jak wolny. Inny program pracujący równolegle z naszym, będzie 
więc mógł tam umieścić swoje dane, niszcząc nasze, co także 
może doprowadzić do zawieszenia komgutera. Faktem jest, że 
w przypadku gier czy programów demonstracyjnych, które z na- 
tury pracują w systemie same, takie przykre niespodzianki nie 
występują. Program taki jest jednak niezwykle "wrażliwy" na 
zmianę konfiguracji komputera i nie daje się uruchomić równo- 
legle z innym. Z tych względów zdecydowanie odradzam przepro- | 
wadzanie takich eksperymentów i zalecam rezerwowanie potrzeb- 
nych obszarów RAM przed ich wypełnianiem. Proces rezerwa- 
cji, ogólnie mówiąc, polega na wyszukaniu w pamięci komputera 
wolnego obszaru o potrzebnej długości i zablokowaniu dostę- 
pu do niego innym programom. Jeśli takiego wolnego obszaru 
pamięci nie będzie, to cała sprawa skończy się na komunikacie 
0 jej braku. A nad tym można już w miarę tatwo zapanować, 
w przeciwieństwie do "małego Guru". 


Do rezerwacji pamięci najczęściej wykorzystywane są spec- 
jalne procedury z ROMu Amigi, których z poziomu Amosa tak- 
że można używać (co postaram się przedstawić nieco dalej). 
Twórcy tego języka przygotowali cały system banków pamięci, 
którego stosowanie jest o wiele wygodniejsze. Idea pracy z ban- 
kami polega na zarezerwowaniu odpowiedniego obszaru pa- 
mięci i nadaniu mu numeru, za pomocą którego możemy się do 
takiego obszaru odwoływać. Do dyspozycji mamy dwa podsta- 
wowe rodzaje banków: stałe i czasowe. Banki stałe po utworze- 
niu są stale przechowywane w pamięci i automatycznie nagry- 
wane na dysk razem z listingiem programu (w tym samym plk 
ku). Banki czasowe są natomiast kasowane przy każdym urucho- 
mieniu programu i nie są automatycznie nagrywane na dysk. 

Niektóre banki tworzone są automatycznie przez Amosa, po 
użyciu pewnych komend, np. komenda Get Sprite tworzy auto- 
matycznie bank sprite'ów, Get Icon bank ikon itd, Sprawy te po- 
ruszałem już w naszym cyklu i zainteresowanych odsyłam da 
poprzednich numerów Amigowca. Dzisiaj zajmę się tylko ban 
kami definiowanymi przez użytkownika, a o tych tworzonych auto- 
matycznie wspomniałem ze względu na ich numery (1 do 5), 
które są zdefiniowane standardowo. Jeśli nie chcemy narazić się 
na skasowanie naszego banku przez jakiś tworzony automa- 
tycznie, powinniśmy unikać nadawania naszym bankom nume- 
rów od 1 do 5. Teraz czas już najwyższy na przedstawienie kon 
kretnych komend pozwalających na operowanie bankami pamię- 
ci. Oto one: 

Reserve As Work n,d 
n - numer banku 
d - długość banku (w bajtach) 

Komenda ta rezerwuje bank pamięci o numerze n i długości 
d, umieszczając go w miarę możliwości w pamięci FAST (je- 
żeli nie będzie w niej wolnego obszaru lub nie będzie zainsta- 
lowana w komputerze, użyta zostanie pamięć CHIP). Bank ten 
będzie miał status czasowego, tzn. nie będzie nagrywany na 
dysk razem z listingiem i zostanie skasowany przy następnym 
uruchomieniu programu. W tymn miejscu chciałbym zwrócić uwa- 
gę na to, że jeśli pracujemy w edytorze, to po wyjściu z pro- 
gramu, w którym taki bank zoslal zarezerwowany będzie on na- 
dal znajdował się w pamięci (można to sprawdzić np. przecho- 
dząc do trybu bezpośredniego i dając polecenie Listbank). Poz- 
wala to na zgranie takiego banku na dysk, zmianę jego długości 
itp. przez wydawanie poleceń w trybie bezpośrednim. Zostanie 
on skasowany dopiero przy ponownym uruchomieniu progra- 
mu z edytora. Jeśli jednak nasz program zostanie skompilowa- 
ny, lo wyjście z niego będzie wiązało się z bezpowrotną utratą 
danych umieszczonych w takim banku. 

Reserve As Chip Work n,d 
n - numer banku 
d - długość banku (w bajtach) 
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Instrukcja ta działa tak jak poprzednia, lecz zawsze odno- 
si się do pamięci CHIP (nawet jeśli jest duży wolny obszar 
FASTU). 

Reserve As Data n,d 
n - numer banku 
d - długość banku (w bajtach) 

Ta komenda definiuje bank stały o numerze n i długości d 
oraz w miarę możliwości umieszcza go w pamięci FAST. Bę- 
dzie on nagrywany na dysk razem z listingiem, a po jego wczy- 


taniu bank automatycznie zostanie umieszczony w pamięci. | 


Przy korzystaniu z banków statych można przyjąć zasadę, że 
dane w nich zawarte znajdują się w pamięci, dopóki sami ich 
nie usuniemy. Uwaga!!! Jest jeden wyjątek. Bank staty może 
w pewnych okolicznościach zostać skasowany przez komendę 
Load (patrz opis tej instrukcji). 
Reserve As Chip Data n,d 

n - numer banku 

d - długość banku (w bajtach) 

Komenda podobna do poprzedniej. Umieszcza jednak bank 
zawsze w CHIP RAM. 

Length(n) 
n - numer banku 

Jest to funkcja przyjmująca wartość równą długości (w baj- 
tach) banku o numerze n. Jeśli bank o podanym numerze nie 
istnieje, będzie to 0. Uwaga!!! W przypadku banków sprite'ów 
lub ikon zostanie podana ilość obrazów w nich zawarta (w sztu- 
kach rzecz jasna). 

Start(n) 
n - numer banku 

Funkcja ta przyjmuje wartość równą adresowi początkowe- 
mu banku o numerze n. Jeśli bank o danym numerze nie istnie- 
je, wystąpi błąd. 

Bank Shrink n To d 
n - numer banku 
d - nowa długość banku 

Komenda ta zmniejsza objętość banku o numerze n do war- 
tości d (w bajtach). Nowa długość banku musi być mniejsza 
od poprzedniej. Uwaga!!! Komenda ta nie działa w odniesieniu 
do banków sprite'ów lub ikon. 

Listbank 

Wyświetla na ekranie spis wszystkich banków będących w pa- 

mięci (pochodzących z aktualnego programu). 
Load "nazwa_pliku" ,n 
n - numer banku 

Komenda ta ładuje do pamięci bank zapisany w pliku o po- 
danej nazwie i umieszcza go w pamięci pod numerem n. Jeśli 
bank o numerze n już istnieje, to zostaje skasowany i w jego 
miejsce "wchodzi" bank wczytany z dysku. 

Jeżeli podany plik będzie zawierał kilka banków to wszystkie 
banki znajdujące się w pamięci zostaną skasowane, a w pa- 
mięci pojawią się te wczytane z dysku (pod takimi numerami jakie 
miały przy zgrywaniu). 

Jeśli natomiast we wczytywanym pliku znajdować się będzie 
bank sprite'ów, a podamy jakikolwiek parametr n, to nowe spr 
te'y zostaną dołączone do już będących w pamięci (o ile byt już 
bank sprite'ów). Aby nowe sprite'y skasowały poprzednie i za- 
jęty ich miejsce, należy pominąć parametr n lub nadać mu war- 
tość 0 (zero). 

Jak wynika z powyższego opisu, komenda ta jest bardzo uni- 
wersalna, ale i dosyć "kapryśna". Aby uchronić się przed róż- 
nymi przykrymi sytuacjami, trzeba dokładnie wiedzieć co zawiera 
plik, który chcemy wczytać. 

Save "nazwa_pliku" .,n 


n-nu.  hanku 


Instrukcja ta zgrywa na dysk bank o numerze n do pliku o po- 
danej nazwie. Jeśli parametr n zostanie pominięty, zgrane 
zostaną wszystkie banki znajdujące się w pamięci. Radzę do- 
kładnie się zastanowić przed umieszczeniem w programie tej 
komendy bez parametru n. Zostaną bowiem zgrane wszystkie 
banki (stałe też) i późniejsze wczytanie takiego pliku (przez 
Load) może spowodować spore zamieszanie (znikną bezpowrot- 
nie wszystkie banki programu i pojawią się z kolei wszystkie 
znajdujące się w tak zgranym pliku). 

Bload "nazwa pliku" ,n 
n - numer banku lub adres 

Komenda ta ładuje do banku o podanym numerze (lub pod 
wskazany adres) dane zawarte w pliku o podanej nazwie. Nie 
są one w żaden sposób modyfikowane, co jest moim zdaniem 


| podstawową zaletą tej instrukcji. Oczywiście podany bank mu 





si być zarezerwowany i mieć odpowiednią wielkość (w przypad- 

ku wczytywania danych pod wskazany adres, musi on być adre- 

sem początkowym zarezerwowanego obszaru o wymaganej 

długości). Warunki te są bardzo istotne, gdyż zwłaszcza wczy- 

tanie pliku dłuższego niż objętość banku lub zarezerwowane- 

go obszaru często prowadzi do zawieszenia komputera. 
Bsave "nazwa _pliku”,a To b 

a - adres początkowy 

b - adres końcowy 

Ta instrukcja zapisuje fragment pamięci od adresu a do adre- 
su b, do pliku o podanej nazwie, bez ingerencji w zawartość tego 
obszaru. Właśnie dzięki temu komenda ta doskonale "współ- 
pracuje" z poprzednią, tworząc parę pozwalającą na swobod- 
ne umieszczanie w pamięci i zgrywanie dowolnych danych. 

Erase n 
n - numer banku 
Usuwa z pamięci bank a podanym numerze. 
Erase Al 
Kasuje wszystkie banki znajdujące się w pamięci. 
Erase Temp 

Kasuje tylko banki czasowe. 

To tym razem wszystkie informacje teoretyczne. Teraz chciat- 
bym przedstawić kilka praktycznych zastosowań opisanych in- 
strukcji. 

"Kopiowanie plików" jest to bardzo prosty program kopiują- 
cy pliki. Pa jego uruchomieniu pojawia się typowy requester 
dyskowy, w którym trzeba wybrać plik przeznaczony do skopio- 
wania, a następnie drugi, proszący o podanie nazwy pod jaką 
wczytany plik ma zostać nagrany. Można oczywiście wybrać 
inny katalog, dysk itp. 

"Łączenie plików" to programik pozwalający na połączenie 
ze sobą dwóch plików i zgranie ich jako jednego. Ma to zasto- 
sowanie głównie przy plikach tekstowych. Np. po wczytaniu dwóch 
tekstów i podaniu nazwy pliku wynikowego, na dysku pojawi się 
plik zawierający oba teksty następujące po sobie (drugi tekst 
będzie zaczynał się zaraz za końcem pierwszego). 

"Startup-sequence" to programik dopisujący na końcu wy- 
branego pliku tekstowego, tekst zawarty w zmiennej T$. Jest to 
operacja często spotykana w programach instalacyjnych, któ- 
re automatycznie dopisują odpowiednie instrukcje na końcu 
starlup-sequence. 

"konwersja" to już programik, który może mieć praktyczne 
zastosowanie. Jest to bowiem konwerter standardu polskich 
znaków z xJP na Amiga PL. Po wybraniu pliku w standardzie 
xJP jest on wczytywany do pamięci, dokonywana jest konwer- 
sja polskich znaków, a plik zgrywany z powrotem na dysk pod 
tą samą nazwą. 

"AllocMem" to przykład zastosowania do rezerwowania ob- 
szarów pamięci procedur z ROMu Amigi. Konkretnie progra 
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mik ten wykorzystuje procedurę AllocMem (-$0c6) z exec.ibrary 
do zarezerwowania 1 KB w pamięci CHIP, a po wciśnięciu 


FraeMem (-$d2) także z exec.library. Jest to oczywiście tylko 
przykład nie mający praktycznego zastosowania. Chciałem 
jednak zademonstrować możliwość użycia standardowych pro- 
cedur systemu operacyjnego, używanych powszechnie do re- 
zerwowania pamięci przy programowaniu w innych językach, 
a możliwych do zastosowania w Amosie. Jak zaznaczytem 
w odcinku poświęconym komendom "asembleropodobnym'" pro- 
gramując w Amosie, mamy do dyspozycji w zasadzie caty 
ROM i biblioteki dyskowe, dające naprawdę wiele nowych mo- 
źliwości. Choćby rezerwacja pamięci procedurą AllocAbs z exec 
„library, lecz to już jest "działka" Kolegi od asemblera, do któ 
rego artykutów, już chyba po raz kolejny, wszystkich odsyłam. 

Myślę, że nie będzie problemów z "rozpracowaniem" poda- 
nych przykładów, gdyż informacje dotyczące zastosowanych ko- 
mend można znaleźć w poprzednich odcinkach naszego cyklu. 
Może tylko kilka słów na temat "zagadkowych liczb" w pro- 
gramie "Konwersja". Są to kody polskich liter w obu standardach 
zapisane na przemian. Było to potrzebne, ponieważ konwersja 
polskich znaków polega na zamianie ze sobą znaków o kodach 
stanowiących "parę". Stąd też z linii Data pobierane są po dwie 
liczby, pierwsza jest kodem danej litery w standardzie xJP, a druga 
tej samej litery w Amiga PL. 
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dowolnego klawisza zwalnia ten obszar za pomocą procedury , 
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| I to już wszystko o bankach pamięci | ich wykorzystaniu. 
| Jak z pewnością dało się zauważyć, komendy Amosa dają na- 
prawdę duże możliwości w operowaniu blokami danych, a to z kolei 
pozwala na pisanie ciekawych | "całkiem profesjonalnych” pro- 
gramów. Pewnym problemem mogą jeszcze być pojawiające się 
błędy (choćby brak pamięci przy rezerwowaniu banku), lecz tym 
tematem zajmę się następnym razem. Zapraszam więc do lek- 
tury oi odcinka poświęconego, ogólnie mówiąc, obsłudze 
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czyli programy malarskie 
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d bieżącego numeru Amigowca wprowadzamy no-- 

wy dział - Grafika 2D. W dziale tym postaramy się 
przedstawić naszym Czytelnikom sposoby tworzenia | 
przeróżnych obrazków, logosów oraz animacji. Oprócz 
tego znajdziecie także ciekawe sztuczki oraz sposo- 
by i sposobiki na uatrakcyjnienie Waszych dzieł. 


W dzisiejszym odcinku chciałbym po- 
krótce przedstawić programy, z których 
pomocy będziemy korzystać prezentu 
jąc wiadomości w tym cyklu. 


Na początek podstawowe narzędzia, 
czyli programy malarskie: 


Deluxe Paint - jest to chyba najczęściej 
używany program graficzny. Znajdzie- 
my w nim wiele sposobów rysowania i re- 
tuszu (smooth, blend, smear, shade, cy- 
cie), a także wypełniania płaszczyzn. Nie- 
obca temu programowi jest i animacja. 
Nie będę się tutaj rozwodził nad możli 
wościami tego programu, gdyż juz nie- 
jeden artykuł został o nim napisany. Po- 
wstało wiele wersji Deluxe Painta, jed- 
nak nas interesować będą tylko niektóre: 

- wersja 4.5 lub 4.6 - wyłącznie dla 
użytkowników komputerów z kośćmi AGA, 
czyli A1200 i A4000. Program popraw- 
nie działa na standardowej Amidze 1200. 
jednak w celu użycia większych rozdzieł 
czości przydałoby się chociaż 2 MB pa- 
mięci FAST. Szybszy procesor w zasar 
dzie nie jest potrzebny. 

- wersja 4.1 - dla tej wersji Deluxe 
Painta wystarczająca jest Amiga 500 lub 
600. Minimalna ilość pamięci to 1 MB, 
jednak przy większych rozdzielczościach 
i animacjach 2 MB lub nawet więcej za- 
lecane. Nikomu nie polecam wersji 4.0, 
która jest okropnie powolna w działa 
niu (w porównaniu z wersją 4.1). a przy 
tym nie ma wcale mniejszych wymagań 
sprzętowych. 

- wersja 3.0 - oraz wyżej (bez wersji 
4.0) działa już na Amigach z 0,5 MB par 
mięci. Ma większość dostępnych w wer- 
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sji 4.1 opcji. Pracuje się na niej bardzo 
przyjemnie. 


Personal Paint - bardzo podobny do De- 
luxe Painta, jednak pod pewnymi wzglę- 
dami go przewyższa. a pod wieloma mu 
ustępuje. Ze wzgiędu na niewielką ilość 
sposobów malowania nie będziemy brać 
pod uwagę Personal Painta jako progra- 
mu malarskiego. Potraktujemy go głównie 
jako program do retuszu - image praces- 
sing oraz do ustawiania kolorów (w surnie 
także retusz). Posiada on chyba najwygod- 
niejsze ustawianie kolorów palety całego 
obrazka z wszystkich zaprezentowanych 
programów. 


Brilliance - ten program polecam wszyst- 
kim grafikom. Według mnie jest on re- 
welacyjny. Posiada wszystkie opcje Tyso- 
wania zawarte w Deluxe Paint, a oprócz 
lego wiele nowych. Jest bardzo szybki 
w działaniu. Sposób obsługi może de- 
nerwować użytkowników wymienionych 
wyżej programów, jednak zaręczam. że 
można się przyzwyczaić. Doszło nawet 
do tego, że po Kilku miesiącach obcowa- 
nia z Brilliancem nie potrafię już w mia- 
rę efektywnie pracować na Deluxe Pa- 
int. Program wymaga Amigi z większą 
ilością pamięci - co najmniej 2 MB, zaś 
preterowane (przy większych rozcziek 
czościach) 4 MB. 


Następną grupą jest cata mnogość 
programów do obróbki grafiki: 


Pixmate - stosunkowo stary, niezbyt wy- 
magający, a przy tym zasobny w opcje 
program. Programem tym bez proble- 
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mu będziemy mogli przeliczyć obrazek 
na większą/mniejszą ilość kolorów i po- 
bawić się kolorami. Umożliwia on wczy- 
tywanie obrazków bezpośrednio z urLr 
chomionego Deluxe Painta i bezpośred- 
ni image processing. Jego image pro- 
cessing nie jest wprawdzie tak zaawan- 
sowany jak Personal Painta, ale zaw- 
sze lepszy wróbel w garści, niż gołąb 
na dachu, Wymagania - dowolna Amt 
ga z 0,5 MB, przy czym 1 MB byłby iloś- 
cią wskazaną. Największą wadą pro- 
gram jest to, że nie rozpoznaje kości 
AGA 


Butcher - program bardzo podobny da 
opisywanego wyżej, ale przewyższa 
jący go pod względem ilości opcji. Moż- 
na nim nawet sobie porysować, oczy- 
wiście w ograniczonym zakresie (linie, 
kota, kwadraty, spray, itp.). Oprócz tego 
możemy tworzyć zarysy obrazka, zmie- 
niać jego kolory na kilka sposobów, two- 
rzyć mozaikę według ustawionego wzoru. 
Oczywiście i ten program pozwala na 
zmianę ilości kolorów w naszym rysun- 
ku. Wymagania sprzętowe podobne do 
Pixmate. Jedyną różnicą jest to, że mo- 
zemy wiączyć opcję nieladowania car 
lego programu do pamięci. Zwolni nam 
to trochę cennego RAMu, lecz za to sku 
tecznie spowolni pracę (dogrywanie po- 
szczególnych modułów z dyskietki). 


Digitał tllusions - bardzo przyjemny pro- 
grarnik, opisywany niedawno w naszym 
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magazynie. Posiada kilka bardzo cieka- 
wych opcji. Dość dobrze przelicza obraz- 
ki na mniejszą ilość kolorów, a ponadto 
jako jeden z niewielu potrafi tworzyć ant 
macje z wykorzystaniem efektów spec 
lalnych. Wymagania sprzętowe to Ami- 
ga z co najmniej 1 MB oraz bardzo przy- 
datny przy tworzeniu animacji dysk twar- 
dy. Podobnie jak i Pixmate oraz Butcher, 
także i ten program nie wykorzystuje 
ukiadów AGA. 


HamLab - bardzo dobry programik. Nie- 
stety przydatny tylko i wyłącznie przy 
konwersji różnych trybów graficznych (nie 
zna ich jednak zbyt wiele) oraz przy zmia- 
nie ilości kolorów. Trzeba przyznać, że 
swoje zadanie spełnia znakomicie, posia- 
da sześć możliwych sposobów ditherin- 
gu (Floyd-Steinberg , Jarvis, Stucki, Or- 
dered, Random, Spiral Dot), dzięki cze- 
mu przeliczone obrazki wyglącają na- 
prawdę dobrze. Poza tym program po- 
siada wielką zaletę dla posiadaczy Amig 
z mniejszą ilością pamięci. Obrabianych 
rysunków nie przetrzymuje w pamięci, 
lecz na dysku, dopiero w czasie prze- 
iczania wgrywa do pamięci. Niestety 
znacznie spowalnia to jego pracę, chy- 
ba że posiadamy dysk twardy. Także i je- 
go wadą jest brak współpracy z AGĄ. 


ImageFX - program o potężnych możli 
wościach. Byt on już kiedyś opisywany na 
naszych tammach. Wspomnę tyiko, że pro- 
gramu tego można używać do obróbki 
__ grafiki (bardzo bogate możliwości) oraz 
do malowania obrazków. Choć do ryso- 
wania bez użycia 24 bitów polecałbym 
Deluxe Paint lub Brilliance. Program nie 
ma zbyt wielkich wymagań sprzętowych 
(jak na jego objętość i możliwości) i za- 
po się Amigą 1200 tylko z 2 MB 





pamięci. Chociaż oczywiście lepszym roz- 
wiązaniem byłoby 4 - 6 MB oraz dużo 
szybszy procesor, gdyż bez niego jest 
mesamowicie wolny. zapomniałbym o jed- 
nym - nie obędzie się bez twardego dys- 


ku! Z dwóch powodów: ImageFX do- | 


czytuje co chwilę różne moduły, co przy 
stacji dysków zakończyłoby się niezbyt 
przyjemnym żonglowaniem. Drugi powód 
jest taki, że program potrafi stworzyć na 
dysku twardym pamięć wirtualną. Jed- 


nym słowem możemy korzystać nawet ze | 


100 MB pamięci (jeżeli mamy tyle miejs- 
ca na twardzielu), nawet wtedy, gdy na- 
sza Amiga posiada jej tylko 2 MB. Nies- 
tety zmniejsza to jeszcze bardziej szyb- 
kość programu. 
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ADPro - bardzo znany program o po- 
tężnych możliwościach. Wydaje mi się 
jednak, że znacznie przewyższa Ima- 
geFX pod względem jakości otrzymy- 
wanych efektów. Program został ogra- 
niczony wyłącznie do obróbki grafiki, 
ale za to jest o wiele szybszy od wspo- 
mnianego lmageFX. Niestety ma więk- 
sze wymagania sprzętowe - minimum 
4 MB plus dysk twardy, a zalecane na- 
wet 6 MB (do naszych "zabaw" z zu 
pełnością wystarczy) | szybki procesor 
oraz ewentualnie koprocesor. 


Image Master - Ten program jest jesz- 
cze polężniejszy od dwóch poprzed- 
nich, ale ma jeszcze większe wymaga 


nia! |Image Master : stanowi jakby połą- 
czenie ADPro i Image FX. Możemy so- 
bie w nim trochę porysować (więcej opcji 
niż Image FX), a takze dokonać retu 
szu naszej grafiki. Porównywalem os- 
tatnio ADPro i Image Masiera. przelicza- 
jąc kilka grafik i według mnie pod wzglę- 
dem jakości uzyskanych eleklów wygry- 
wa Image Master. Należałoby wspo- 
mnieć coś o dostępnych efektach. Ima- 
ge Master ma ich o wiele więcej niż jak 
kolwiek program opisywany powyżej. 
Bardzo wygodnie edytuje się obrazek 
dokonując na nim zmian w dowolnych 
miejscach, o dowolnych kształtach. Wy- 
bieranie kształtów itp. jest o wiele wygoc 
niejsze niż w Image FX (w ADPra prze- 
ważnie wszystkie efekty dotyczą całe- 
go ekranu). Pora wspomnieć o wyma- 
ganiach programu: "jedynie" 6 MB pa- 
mięci przy niskich rozdzielczościach i wię 
cej przy dużych. Zalecany szybki pro- 
cesor oraz rekomendowany koprocesor. 
O twardym dysku nie wspominam, gdyż 
wydaje mi się to sprawą oczywistą. Ze 
względu na wymagania prograrnu nie bę- 
dziemy się nim często zajmować, jed- 
nak jeszcze z pewnością do niego wró- 
cimy, gdyż jest to program wspaniały! 


W następnych odcinkach tego cyklu 
postaram się przedstawić różne sposo- 
by tworzenia grafik, animacji etc. Opł 
szę także niektóre ważniejsze funkcje 
w programach graficznych oraz być mo- 
że dokładniej któryś z opisanych dzisiaj 
programów. 


Drogi Czytelniku! Jeżeli masz do mnie 
jakieś pytanie związane z tym cyklem, 
nie wahaj się tylko pisz na adres redak- 
cji. Wszelkie propozycje, pytania i wska- 
zówki mile widziane. Q 
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Nie ma co ukrywać, że LightWave zdo- 
minował rynek animacji 3D na Amigę w Eu- 
ropie. Zostawii w tyle wszystkich konku- 
rentów zarówno Reala 2.x, bo za trudny 
w obstudze i Imagine 3.0, bo za ubogi. Nie 
będę się więcej rozwodził na jego temat, 





Cześć!!! Witajcie w kolejnym artykule 
poświęconym grafice trójwymiarowej, a w 
szczególności wykorzystaniu możliwości 
IMAGINE'a. 

Dzisiaj pokażę Wam krok po kroku jak 
stworzyć "przezroczystą Ziemię" tzn. cho- 
dzi mi o efekt jaki nieraz można zobaczyć 
w zachadnich TV; wygląda to mniej więcej 
tak, jakby nasza poczciwa Ziemia miała 
całkowicie przezroczyste morza (lub jakby 
ich wcale nie było), a kontynenty były cien- 
kie jak kartka papieru (A czy tak nie jest? 
Ja nadal wierzę w płaską Ziemię podtrzymy- 
waną przez żółwie, czy smoka!) 

Tyle tytulem wstępu, a teraz zabiera- 
my się do pracy. Pierwszą rzeczą jaką mu 
simy zrobić to zdobyć brusha przedstawia- 
jącego płaską (777) Ziemię, można go zna- 
leżć w wielu kolekcjach PD dla grafików 
(Ci, którzy nie mogą go zdobyć muszą sa- 
mi go narysować, jednak wcale nie musi 
on przypominać Ziami, może to być dowok 
na planeta spełniająca jeden warunek - musi 
mieć morza). Teraz uruchamiamy IMAG 
NE'a i wchodzimy do DETAIL EDITORA. 
Tutaj projektujemy kształt naszej "Ziemi". 
Ponieważ możemy z grubsza przyjąć, ża 
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bo o samym programie możecie przeczy- 
tać w poprzednich numerach. Docam tył 
ko, że pokazała się już w pełni palowska 
wersją 3.5, a także kilka nowych dodatko- 
wych programów, np. Hollywood FX, Nies- 
tety wymaga an minimum 6 MB RAMu (w tym 


potrzebnym kształtem będzie kula, wybie- 
ramy menu OBJECT/ADD/PRIMITIVE i z 
okienka wybieramy SPHERE, a potem OK, 
by przyjąć domyślne parametry. W ten oto 
sposób otrzymaliśmy obiekt 3D o kształ: 
cie naszej planety. Teraz wybieramy nasz 
obiekt poprzez naciśnięcie LMB na jego 
oś (biały punkckk na środku kuli), kolor "pla- 
nety" powinien zmienić się z pomarańczo- 
wego na fioletowy. Przydałoby się powie- 
dzieć IMAGINE'owi jak dokładnie ma wyglą- 
dać "Ziemia", wybieramy więc OBJECT 
/ATTRIBUTES (IMAGINE 2.0) lub FUNC- 
TIONS/ATTRIBUTES (IMAGINE 3.0). w 
otwartym okienku wybieramy BRUSH 1 (IM 
2.0) lub ADD BRUSH (IM 3.0) i przy po- 
mocy normalnego wybieracza plików wską- 
zujemy nasz brush Ziemi. Pokazuje nam się 
okienko, w którym ustawiamy wszystkie da- 
ne dotyczące brusha, w nim zmieniamy me- 
todę (METHOD) nakładania ra obiekt z do- 
myślnych FLAT X,Z (przyłóż) na WRAP 
X,2 (obłóż) I wychodzimy przez OK, w nas- 
tępnym okienku również OK i w ten spo- 
sób mamy zdefiniowany wygląd naszej Zie- 
mi. Możemy obejrzeć efekt pracy poprzez 
PROJECT/QUICK RENDER, a następnie 


2 MB CHIPu) oraz twardego dysku. Wer- 
sja instalacyjna nowego LightWave'a zaj- 
muje 9 dyskietek. 


A co w nowym dziale poświęconym gra- 


| fice trójwymiarowej. Dia tych co mogą poz- 


wolić sobie na pracę na LightWawe, pierw- 
szy odcinek kursu dla początkujących oraz 
kilka trików, a dla tych co mają trochę 
mniejsze maszynki do animacji - druga 
część opisu edytora do Imagine 2.0, a tak- 
że jak zbudować przezroczystą kulę ziem 
ską na Imagine 2.0 i 3.0. A za miesiąc no- 
wy Cykl poświęcony pracy na Realu 1.4 
| 2.0. 

To tyłe na dzisiaj. Czekamy na listy i przy- 
pominam o konkursie. |) 


zgrać przygotowany obiekt na dysk poprzez 
OBJECT/SAVE. 

Jak zapewne zauważyliście otrzymaliś- 
my normalną Ziemię z morzami, teraz przy- 


, szedł czas, aby się ich pozbyć. Musicie te- 


raz "obrobić" (najłatwiej jest to zrobić na ja- 
kimś programie graficznym) swojego bru- 
sha w ten sposób, aby wszystkie morza 
były czame, a lądy jednolicie białe. Tak 
przygotowanego brusha zgrywamy i zno- 
wu wchodzimy do DETAIL EDITORA. Tam 
ladujemy poprzednio stworzony obiekt po- 
przez OBJECT/LOAD. wybieramy go i wcho- 
dzimy do okienka ATRYBUTÓW. Wybiera- 
my teraz BRUSH 2 (IM 2.0) lub ADD 
BRUSH (IM 3.0) i wskazujemy na naszego 
dwu kolorowego brusha. W okienku dotyczą 
cym brusha zmieniamy metodę na WRAP 
X,Z, a w typie (TYPE) z domyślnego kolor 
na FILTER. Teraz OK i OK. Zgrywamy 
obiekt, a po QUICK RENDER otrzymuje- 
my długo wyczekiwany efekt "Ziemia bez 
oceanów”. 

Na koniec kilka słów podsumowania | wy- 
jaśnienia, powyższy elek! można wykorzys- 
tać do wielu ciekawych sztuczek niekoniecz- 
nie do tworzenia planet. Poprzez edycję 
czarno-białego brusha możemy zmieniać 
stopień przezroczystości dowolnych partii 
obiektu, kolor biały obiektu w tym miejscu 
jest nieprzezroczysty, kolor czarny przezro- 
czysty w 100%, wszelkie wartości pośred- 
nie koloru zmieniają wartości przezroczys- 
tości. 

UWAGA!! 

Ten efekt nie działa niestety z IMAG+ 
NE 2.9. Błąd programistów!? _] 
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| opularność LightWave'a wzrasta od chwili poja- W Realu dysponujemy dużą liczbą 
| z | gotowych brył i figur, Imagine oferuje ki 
wienia się emulatora Toastera o nazwie hight- | ka obiektów prymitywnych i Ground (po- 
_ Rave ulacja Video Toaster jedyn zakresie niez- dłoże). W Modelerze LightWave'a dos- 
| (em " M 7 ie w R tępne są cztery bryły (figury) pierwotne; 
będnym dla potrzeb LightWave'a 3D). Teraz można już | Box, Bali, Disc, Cone. W oparciu o nie 
kupić wersję LightWave'a działającą bez LightRave, Z dz Ez dia = 
a na dodatek w pełni palowską. Szczęśliwi posiada- | będzie to prostopadłościan. Zanim w me- 
ZE en i nu Objects wybierzemy Box, kliknijmy 
tego programu stawiają swe pierwsze kroki i... na- sciany rchę: riżej os. orzyejeni cOJE 
potykają liczne problemy. W tym cyklu postaram Się / tons. Pojawi się okno New Data Opiiors. 
ć i - W okienku zobaczymy nazwę Default. 
pomóc w rozwiązaniu niektórych z nich. Usuńmy ją i wpiszmy na jej miejsce "Klo- 
cek'". Następnie kliknijmy na Riename. Gdy- 
Kreowanie świata 3D rozpoczynamy  Wave'a. Tutaj niezbędny jest plik kon: | byśmy chcieli zostawić nazwę umowną - 
od tworzenia obiektów. W LightWave'ie | figuracyjny ModelerMacroList, umiesz- | Default, to skorzystalbyśmy z funkcji Cre- 
odbywa się to w części programu o naz- | czony w katalogu 3D lub katałogu z ma- | ate (lub klawisza Return). Ustalimy teraz 
wie Modeler. Modeler można uruchomić _ krofunkcjami. Powoduje on automatycz- | wstępne atrybuty obiektu. Powierzchnia 
abo z poziomu Layouta, albo samodzieł ne wczytanie listy dostępnych funkcji | może być dzielona przy pomocy trójkątów 
nie. Do uruchomienia Modelera niezbęd | i zapobiega każdorazowemu przegląda: | lub prostokątów. My zostawmy sprawę 
ne jest jednak spełnienie kilku warun: | niu katalogu w poszukiwaniu potrzeb- | pokrycia powierzchni programowi | zaz- 
ków. Po pierwsze w katalogu w którym nego skryptu. Wszystkie Makrofunkcje | naczmy Automatic. Do wyboru mamy jesz- 
znajduje się LightWave musi istnieć rów- | dostępne są wówczas z przycisku Ma- | cze, czy powierzchnie mają być tworzo- 
nież podkatalog nazwany "3D". W tym | cro, w Menu Objects Modelera. Trzecią | ne po jednej stronie, czy na dwóch. Zde- 
katalogu LightWave i Modeler umiesz- | sprawą jest posiadanie w katalogu Libs: , cydujmy się na Twa Sides. Zostaje nam 
czają swoje pliki konfiguracyjne. Pliki te | kilku bibliotek. Najważniejsze to: Rexxapp, | ustalenie jakości podziału krzywych. Stan 
są szukane zawsze w podkatalogu 3D (!, | Rexxsupport i TIO (Toaster Input Qutput). dardowo ustawione jest tam Medium (ja- 
__ choć zapisać je możemy w dowolnym Mimo, że piszę tutaj o wymaganiach | kość średnia), pozostałe to Coarse (tutaj 
miejscu. Wskazanym jest także założe- , Modelera, na marginesie podaję, że dla ; 
nie w podkatalogu 3D, roboczych szu " właciwego działania niektórych progra- | £ 
flad LightWwawe'a, takich jak: Objects, | mów dodatkowych (np. WaveMaker) nie- 
Images, Framestores, Previews, Scenes, zbędne jest przypisanie - Assign Toaster: 
Surfaces, Motions i Envelopes. Tak , ścieżka dostępu do katalogu z LightWa- 
umieszczone są one w standardowej | ve'mnp. Work:Graficzne/LightWave. Speł- 
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konfiauracji. W przypadku, gdy mamy | nienie tych wymagań zapewnii prawidło- 
we działanie Modelera. 


jednak własne widzimisię i umieścimy te 
katalogi gdzie indziej, należy dokonać 
| edycji plików LW-config i MOD-config 
(zwykłe pliki tekstowe) i zapisać właś- | 
ciwe ścieżki dostępu. Ułatwi to pracę, po- 
nieważ ładowanie i zapisywanie odpo- 
wiednich danych do odpowiadających 
im katalogów, będzie otwierało reques- 
tery z właściwą zawartością, bez ko- 
| nieczności żmudnego wyszukiwania. Dru- | 
gą ważną sprawą dla Modelera jest Arexx. | 
Ponieważ makrofunkcje są bardzo istot- | 
| ne, proces Arexx'a (RexxMast) należy | 
zainicjować przed uruchomieniem Light- 
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czytaj - byle jakie, dosłownie prostackie) 
i Fine (bardzo dokładne, dosł. wspania- 
te), Do większości zastosowań wystarczy 
nam Medium. 

Teraz klikamy na Box. Prostopadłoś- 
ciań możemy stworzyć na dwa sposoby; 
za pomocą myszy lub korzystając z re- 
questera Numeric. Praktycznie wszelkie 
funkcje Modelera posiadają okienka ustar 
wienia parametrów za pomocą wpisania 
właściwych liczb. Numerc wywołujemy 
klikając na przycisk Numeric w danym Me- 
nu lub zawsze klawiszem "N". Gorąco po- 
lecam opanowanie posługiwania się okien- 
kami numerycznymi, ich używanie jest 
wręcz niezbędne. Mysz jest tutaj raczej 
narzęcziem pomocniczym. Wpisujemy 
w Box Numeric wartości dolne i górne dla 
wszystkich trzech osi XYZ, a następnie 
klikamy na oddzielny przycisk Make. Do- 
kładnie to samo uzyskamy rysując my- 
szą, korzystając co najmniej z dwóch rzu- 
tów i ooserwując wartości liczbowe współ- 





kowników programu LightWave. Niewe|- 
kie wymagania jego podstawowej wer- 
sji czynią go godnym i szybkim następ- 
cą Imagine'a 2.0, który przez dluższy 
czas królował w dziedzinie zwanej "Low 
Cost Ray Tracing". LightWave nie ma 
wygórowanych wymagań i jest w sta- 
nie zadowolić się Amigą 1200 z pamię- 
cią Fast (która staje się ostatnio sze- 
roko dostępna) oraz programikiem Light- 
Rave (ostatnio już nie - przyp. red.), two- 
rzącym sztuczne środowisko Video Toas- 
tera (czyli świetnej karty telewizyjnej, która 
nie potrafi jedynie przeszczepiać serca 
i karmić kota, a do której LightWave jest 
dołączany). " 

Najbardziej populama wersja tego pro- 
gramu - LightWave 3D v3.1, czyli Light- 
Wave 3D 4000 posiada niestety Kilka 
wad, które utrudniają a czasami wręcz 
uniemożliwiają pracę. Dwie najwaźniej- 
sze to zużywanie dużej ilości pamięci na 
butory RGB i praca w systemie NTSC. 
Na szczęście jest na nie rada. 

Program LightRave (czyli emulator 
Toastera) posiada w ikonce dwa Tool 
Type'y. Służą one do definiowania wie- 
kości obrazu generowanego przez Light- 
Wave w trybie Overscan z aspektem 
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rzędnych w malym okienku w lewym doł 
nym kącie ekranu. Wykorzystując okien- 
ko Box Numeric możemy od razu doko- 
nać podziału bryły na dowolną ilość seg- 
mentów dia osi XYZ (odpowiednik Sec- 
tions w Imagine). Pamiętajmy, że wpisa- 
ne pierwszy raz wartości Segments, bę- 
dą odnoszone do kołejnych obiektów two- 
rzonych funkcją Box za pomocą myszy! 
Mamy więc prostopadłościan. Wybierz- 
my teraz z dolnego panela przycisk Po- 
lygon i trzymając wciśnięty prawy przy- 
cisk myszy obrysujmy nią cały obiekt do- 
okoła. Obiekt z białego przemieni się 
w żółty. Dodatkowo zobaczymy wąsy oc+ 
stające od każdej ścianki w dwóch kie- 
runkach. W ten sposób program informuje 
nas o powierzchniach. Jeśli jakaś ścian- 
ka miałaby wąs tylko w jedną stronę, Świac- 
czyłoby to o powierzchni jednostronnej, | 
ale my w New Data Options ustaliliśmy 
Two Sides, dlatego mamy powierzchnie 
dwustronne. Na koniec zaznaczając my- 


wToaster". Jeżeli 4 wydeje się to o zbył SkomM+ 
plikowane. to podpowiem, że chodzi po 
prostu o normalny powszechnie uży- 
wany | preferowany przez program (ryb 
telewizyjny. Pierwszy o nazwie WIDTH 
definiuje szerokość obrazu, drugi naz- 
wany HEIGHT opisuje jego wysokość. 
Cała sztuczka polega na tym, aby po- 
dać wartości będące ułamkiem potrzeb- 
nych, a następnie generować obrazki 
w rozdzielczości High lub Print, a nie 
Medium lub Low, jak to zwykle bywa. 
Poniżej podaję wartości oraz konieczne 
tryby generowania potrzebne do uzys- 
kania konkretnych efektów. Jeżeli dos- 
tępne jest bardzo mało pamięci, pole- 
cam podzielenie wymiarów przez czte- 
ry i generację w rozdzielczości Print. Gdy 
dostępne jest więcej pamięci lub gdy | 
projekt nie jest skomplikowany, należy 
podzielić wartości przez dwa i genero- 





wać (dla rozdzielczości Hires Lace) w iny- 
bie High Riesolution. Pełne wymiary (oraz 
ich kolejne ułamki) wynoszą: dla trybu 
PAL (czyli pełne wykorzystanie możli 
wości Amigi) WIDTH=736 (=368, =184) 
HEIGHT=560 (=280. =140). Jeżeli ktoś | 
ma dostęp do magnetowidów BetaCam, 
lo następujące warlości wykorzystują | 
ich możliwości: WIDTH=752 (=376, 
=188) HEIGHT=576 (=288, =144). 
Natomiast dla obrazów nie związanych 





szą pojedyncze ścianki nadajmy każdej 
z nich inną nazwę, np. przód, tył, lewa, 
prawa, dolna, górna. Robimy to w menu 
Polygon opcją Surfaces. Na koniec za- 
piszmy obiekt na dysk lub wyekspartuj- 
my go od razu na scenę (do Layout). 

W następnym odcinku zajmiemy się 
nadawaniem atrybutów, dla stworzonego 
prostopadłościanu. Proponuję przeprowa- 
dzić doświadczenia z tworzeniem innych 
obiektów. D 


| z wideo, wystarczy użyć wartości 


640;320;160 i 512:256:128 dla mniejsze- 
go zużycia pamięci. 

Aby je zainstalować wystarczy wpisać 
je do ikony LightRave'a i pamiętać o odpo- 
wiednim dobraniu trybu generowania. 

Mając już odpowiednio skonfiguro- 
wany obraz należy zatroszczyć się, aby 
oglądając animację lub obraz na ekra- 
nie telewizora kola i kule nie przypom+k 
nały rozdeptanych jajek. Wiąże się to 
z tym, że Video Toaster pracuje tylko 
w trybie NTSC, który (bez overscanu) 
ma jedynie 480 linii, gdy PAL (też bez 
overscanu) ma ich 512. Można korzys- 
tać z opcji SQUARE PIXELS, ale nie da- 
je to idealnych efektów, a poza tym zmie- 
nia wymiary ekranu. Najpewniejszym spo- 
sobem jest pomnożenie we wszystkich 
obiektach ich wysokości przez 1.066666, 
czyli iloraz ilości linii obu systemów. 

Ponadto, jeżeli zależy nam na wok 
nej pamięci, nie radzę uruchamiać pro- 
gramu Modeler, ponieważ zajmuje on 
około jednego megabajta RAMu i czyni 
czasami generowanie niemożliwym. 

Ostatnia rada dotyczy obiektów. Glo- 
balnie każda konstrukcja importowana 
do LightwWawe'a z innego tormatu jest dwa 
razy większa od takiej samej stworzo- 
nej za pomocą Modelera. Wiąże się to ze 
specjalnym. bardziej ekonomicznym wy- 
korzystaniem ściankowania przez Light- 
Wave'a. 

Na koniec drobna uwaga. Dzięki nie- 
codziennemu podejściu do samego ray: 
|. tracingu. LightWave jest najszybszym pro 
gramem liczącym i pozwala osiągnąć 
tak wyszukane efekty niewielkim kosztem. 
Za to wtaśnie należą się brawa progra 
mistom z firmy New Tek._] 
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dzisiejszym odcinku Kursu Imagine,a poznamy 
kolejne pożyteczne funkcje. 


Jeśli wczytałeś kilka obiektów, tomu 
sisz w jakiś sposób powiedzieć Imagi 
ne'awi, którymi obiektami chcesz manipu 
lować. Robiliśmy to już wcześniej 
przez klikanie na oś obiektu. 


Aby wybrać większą ilość obiektów na 
raz, standardową metodą jest wielokrot- 
ny wybór za pomocą klawisza Shift. Za- 
znaczamy obiekty trzymając naciśnięty 
Shift, zostaną wtedy wybrane wszyst- 
kie kolejne obiekty, a nie tylko ostatni. 
Po naciśnięciu klawisza Shifl linia na do- 
le będzie wyświetlała ilość wybranych 
obiektów. Funkcje będą oddziaływały na 
wszystkie wybrane obiekty. W przypad 
ku przesuwania, skalowania i obracania 
kilku obiektów, oś pierwszego obiektu 
będzie określała bazę dla wszystkich 
obiektów. 


Istnieje prostsza metoda wybierania 
wielu obiektów niż kolejne klikanie. Ima- 
gine pozwala na zmianę metody wybie- 
rania przez "Pick Method” z menu Mo- 
des. Metodą domyślną jest "Click" oz- 
naczająca, że obiekt wybiera się przez 
bezpośrednie kliknięcie na oś obiektu. 
Jeśli użyjemy metody "Drag Box”, obiek- 


ty będą wybierane przez zaznaczenie | 


obszaru przez przesuwanie myszą z na- 


ciśniętym lewym klawiszem myszy. Obiekt 


wewnątrz zaznaczonego obszaru zos- 
tanie wybrany. Jeśli dodatkowo naciśnie- 
my klawisz Shift, to wybierzemy wszyst- 
kie obiekty znajdujące się wewnątrz pros- 
tokąta. 


Podobnie, jednak o wiele lepiej dziaja 
*Lasso". Przy naciskaniu klawisza myszy 
możesz zaznaczyć dowolny obszar. 


Ostatnią opcją jest "Lock". Nie jest to 
metoda wybierania; ma ona tak napraw- 
dę znaczenie przy przesuwaniu wybra- 





nych obiektów. "Lock" działa jak przełącz- 
nik. Kiedy jest wiączony, to przesuwane 
obiekty będą przyciągane do najbliższe- 
go węzła siatki. Jest to prostsza meto- 
da niż jednorazowe użycie "Snap to Grid”, 


Inne pożyteczne funkcje znajdują się 
w menu Pick/Select. "Pick All" wybiera 
wszystkie obiekty. "Unpick:Last" odznar 
cza ostatnio wybrany obiekt. Ponadto 
istnieje jeszcze inny sposób wybierania 
obiektów. Jest to 'Select". Różni się on 
od zwyktego wybierania "Pick". Jest to 
jakby zaznaczanie czegoś, co może być 
wybrane. 


Kiedy dwie osie pokrywają się jestes- 
my w dużym klopacie. Gdy klikniemy na 
wspólną oś, to zostanie wybrany jeden 
z obiektów (pierwszy w kolejności tworze- 
nia lub wczytania). Jeśli klikniemy ponow- 
nie, to nadal będzie wybrany tylko ten 
obiekt. Jeżeli ,ednak przytrzymamy Shift, 
to wybierzemy oba obiekty. Czasami ist- 
nieje potrzeba wyboru tylko drugiego 
obiektu, musimy wtedy albo przesunąć 
jeden obiekt, tak aby osie się nie pokry- 
wały, albo użyć selekcji. Jest to jedyne 
rozwiązanie, gdy wybieranie (lub odzna- 
czanie) obiektów staje się utrudnione 
(lub niemożliwe!). "Select" pozwala kon- 
trolować, które obiekty mogą być wybra- 
ne przez dodanie lub usunięcie z listy 
wybranych obiektów. Selekcja (zazna- 
czanie) pozwala na, wybieranie różnych 
obiektów w sposób kontrolowany. Taki 
obiekt może być później wybrany lub nie. 
Normalny obiekt jest biały, zaznaczony 
jest pomarańczowy, a wybrany (picked) 
jest niebieski, a zaznaczony i wybrany 
jest fioletowy. Tylko jeden obiekt może 
być zaznaczony, co nie wprowadza do- 
datkowego zamieszania. Funkcje co za- 
znaczania obiektów są zupełnie inne niż 
do wybierania obiektów. 





Najprostszym i najczęściej używanym 
sposobem zaznaczania obiektów jest 
używanie dwóch funkcji: "Select Next" 
i "Select Previous", znajdujących się 
w menu Pick/Select. "Select Next" bę 
dzie przeskakiwa! po kolejnych obiektach 
zgodnie z kolejnością tworzenia. Funkcja 
ta nie sprawdza, czy obiekt był wybra- 
ny, czy nie. Jej odpowiednikiem klawiszo- 
wym jest PrawaAmiga + "N'. Przez 
wielokrotne użycie tej funkcji możemy 
dojść do każdego obiektu. "Select Pre- 
vious" (PrawaAmiga + ”P") będzie za- 
znaczała obiekty w odwrotnej kolejnoś- 
ci. Wygodne jest to, ze zaznaczane obiek- 
ty będą zawsze widoczne na środku ekra- 
nu, dzięki czemu widzimy co wybieramy. 


Kiedy obiekt jest zaznaczony moż- 
na go wybrać lub odznaczyć. Najczęśc- 
iej używaną funkcją jest "Pick Select" 
z menu Pick/Select, która powoduje wy- 
branie zaznaczonego obiektu. Wybrany 
obiekt możesz odznaczyć przez "Unpick 
Select". "Home" zaznacza pierwszy stwo- 
rzony obiekt. Dwoma innymi użyteczny- 
mi funkcjami do szybkiego zaznacza- 
nia obiektów są "Find by Name" i "Find 
Requester" z menu Functions. "Find by 
Name" pozwala na wprowadzenie naz- 
wy obiektu (przypisywanej w requeste- 
rze Attributes), który zostanie zaznaczo- 
ny. "Find by Requester" robi to samo, 
poza tym że wyświetla nazwy wszyst- 
kich obiektów, tak że wystarczy kliknąć 
na nazwę obiektu, który chcesz zazna- 
czyć. Requester ten jest użyteczny rów- 
nież dlatego, ponieważ wyświetla wiek 
kość każdego obiektu (ilość punktów, 
krawędzi i ścian). 


skomplikowanych modelach wo- 
lelibyśmy raczej uniknąć tworzenia ot 
brzymiego obiektu reprezentującego cały 
model. Jeśli na przykład chcemy utwo- 
rzyć las złożony z 20 drzew, to głupio by- 
toby przechowywać go jako jeden obiekt. 
Lepiej stworzyć obiekt, który jest logicz- 
nie podzielony na części 
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Inną cechą, która się przydaje jest 
przydzielanie różnym częściom obiektu 
złożonego różnych atrybutów czy kolo- 
rów. Imagine pozwala na definiowanie 
odmiennego wyglądu i koloru dia różnych 
fragmentów obiektu. 


Jeśli tworzymy na przykład okno, to 
wygodniej jest rozdzielić jego składowe 
na oddzielne kawałki - szybę | ramę, a nas- 
tępnie te kawałki jakoś pogrupować. Ist- 
nieje funkcja pozwalająca na grupowanie 
obiektów. Kiedy mamy model złożony 
z oddzielnych sekcji, Imagine pozwoli na 
ustalenie, które obiekty będą ze sobą 
połączone w grupę. Imagine traktuje gru- 

pę jako jedną całość (funkcja przesuwa- 
mia będzie działała na całej grupie) lub 
jako osobne składowe (możesz niezależ- 


nie manipulować poszczególnymi elemen- 


tami). 


Tworzenie grupy jest bardzo łatwe. , 


Klikamy na jeden obiekt, następnie nacis- 
kamy Shift i klikamy na następny. O ile 
pamiętacie jest to metoda na wybranie 


kilku obiektów na raz. Następnie wybie- | 
ramy "Group" z menu Object. Osie obiek- | 


tów zostaną połączone fioletową linią. 
Pierwszy wybrany obiekt staje się obiek- 
tem nadrzędnym grupy. Jeśli grupujemy 
więcej niż dwa obiekty, to fioletowe linie 
będą biegły od wszystkich obiektów pod- 
rzędnych do nadrzędnego. Dzięki temu 
wiemy na który obiekt kliknąć, aby wy- 
brać całą grupę. Czasami przydatne jest, 
aby obiektem nadrzędnym była sama 
OŚ. 


Dzielenie grupy z powrotem na częś- 
ci składowe także jest proste: klikamy na 
obiekt nadrzędny, aby wybrać grupę, 
a następnie wybieramy "Ungroup" z menu 
Object. Linie tączące elementy grupy 
znikną, każdy obiekt będzie znowu nie- 
zależny. 


Po stworzeniu grupy może być ona 
traktowana prawie tak samo jak zwykłe 


obiekty. Możemy ją wybrać (przez klik- | 


nięcie na obiekt nadrzędny), możemy całą 
grupę przesuwać, skalować lub obracać 
jako jedną całością. Jeśli klikniemy na 
obiekt podrzędny, to zostanie wybrany 
tylko ten obiekt, a nie cała grupa. Mo- 
żemy tym obiektem manipulować nieza- 
leżnie od reszty grupy i przydzielać mu 
indywidualne atrybuty lub wykonywać 
na nim jakieś funkcje. Nawet jeśli będzie- 


"My przesuwać element grupy, to nadal 


pozostanie on jej składnikiem, o ile nie 
użyjesz "Ungroup". W niektórych trybach 
moż ny wybierać obrekty nadrzędne nie- 
zalez:._ * podrzędnych 
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Dodatkowo możemy tworzyć grupy | 


złożone z grup lub grup złożonych z grup 
grup. Robi się to tak samo jak wcześniej, 
tylka wybiera się grupy zamiast obiektów. 
Jest to bardzo użyteczne. Doskonałym 
przykładem jest modelowanie postaci 
ludzkiej, Możemy stworzyć grupę palec, 


Inną funkcją, której możemy użyć na 

| wybranych obiektach jest "Snap to Grid" 
z menu Functions. Funkcja ta przesu- 
wa osie wszystkich wybranych obiektów 
do najbliższego węzła siatki. Funkcja ta 

/ jest podobna do "Lock", tyle że jedno- 
razowa. 


grupę ręka zawierająca nadgarstek i par 


ce, grupę ramię, grupę ciało składającą / 


się z grupy głowy, grup nóg i grup ra- 
mion. Taki rodzaj zagnieżdżania grup 
nazywa się hierarchią. Daje to wielką 
wygocię na przykład, jeśli chcemy poru 
szyć ramię. Wybieramy owo ramię i obra- 
camy je wokół szyi. Wszystkie obiekty 
podrzędne ramienia również się przesu+ 
wają. Nie trzeba przesuwać oddzielnie 
nadgarstka i palców. Jeśli przesuniemy 
całe ciało, to będzie ono potraktowane 
także jako jedna całość. Hierarchie są 
zwykle potrzebne przy bardzo skompli 
kowanych obiektach. 


Gnupy są pożyteczne jeżeli mamy częś- 
ci obiektu, które chcemy trzymać razem. 
Czasem grupowanie prostych obiektów 
jest również przydatne, nawet jeśli nie 
tworzą one hierarchii, ponieważ nie mu- 
simy zajmować się przesuwaniem posz- 
czególnych części i możemy tatwo przy- 
p obiektom składowym róż- 
ne atrybuty. Kilka porad. 


Istnieją inne pożyteczne funkcje niż 
tylko do poruszania, obrotu, czy skalowa- 
nia wybranych obiektów. Dwiema z nich 
są "Load" i "Save". "Load" wczytuje nowy | 
obiekt z dysku. Obiekty umieszcza się 
zwykle w podkatalogu "objects" w katalo- 
gu projektu. Kompletny opis struktury plk 
ków znajdujerny w opisie do Project Editor. 


Ważna sugestia; używajcie samoopi- 
sujących nazw i rozszerzeń. Nazwa "Obj1" 
nie będzie nic mówiła już po godzinie, na- 
tomiast nazwa "krzeslo.iob" dobrze opi 
suje nasz obiekt. Zalecanymi rozszerze- 


/ niami są: .iob - obiekt Imagine'a. wczty- 


| 
| 
| 
| 


wany do Detail Editora, .iout - obiekt Imagi- 
ne'a bez ścian, .iim - forma Imagine'a 
wczytywana do Form lub Detail Editora, 
„ff - rysunek Amigowy lub brush (standar- 
dowo), .ham - rysunek Amigowy lub brush 
w formacie HAM, .iff24 - najwyższej ja- 
kości 24-bitowy rysunek Amigowy lub 
brush, .spth - krzywa sklejana (spline) 
Imagine'a, .lpth - krzywa Imagine'a. 


ve" zapisuje wybrane obiekty lub 
grupy na dysk. Jeśli wybierzemy obiekt 
podrzędny grupy i go zapiszemy, to zos- 


tanie zapisany tylko ten obiekt (i jego | 


podobiekty), a nie cała grupa, do której 
należy. 


W menu Object znajdują się funkcje 
"Cut", "Copy" i "Paste". "Cut" usuwa obiekt 
ze świata Imagine'a i zapamiętuje w pa- 
mięci. Po wybraniu "Paste", obiekt bę- 
dzie ponownie wstawiony w to „samo 
miejsce. Obiekt ten jest nadal 
więc możemy znowu użyć "Paste" i utwo- 
rzyć drugą kopię obiektu. Możemy pow- 
tarzać tę opcję dowolną ilość razy. "Co- 
py” jest podobne do "Cut", lecz nie usu- 
wa oryginalnego obiektu ze świata. 


Ponieważ wstawiane za pomocą "Pas- 
te" obiekty mają cały czas te same współ- 
rzędne, więc często będziemy zmusze- 
ni przed wstawieniem nowej kopii prze- 
sunąć poprzednią. Pomocna jest tu funk- 
cja "Redraw", która odświeża ekran edy- 
tora. 


Niewiarygodnie pomocną funkcją przy 
tworzeniu złożonych obiektów jest "Join" 
znajdująca się w menu Functions. Jeśli 
wybierzemy dwa lub więcej obiektów, 
"Join" połączy je w jeden obiekt, który bę- 
dzie używał osi pierwszego wybranego 
obiektu i zawierał wszystkie dze kra- 
wędzie i ściany wybranych obiektów. Po- 
| tączone obiekty są później trudne do roz- 
dzielenia, tak więc używajcie tej funkcji 
tylko wtedy. kiedy naprawdę chcecie otrzy- 
mać pojedynczy obiekt. 





W menu Functions znajduje się rów- 
| nież funkcja "Merge" pozwalająca na usu- 
wanie nakładających się ścian, krawędzi 
lub punktów obiektu. Szczególnie odnosi 
się to do sytuacji po wykonaniu "Join". 
Usunięcie zbędnych punktów przyspie- 
sza renderowanie i wyświetlanie na edy- 
torze. 


W menu Functions znajduje się "De- 
lete" (PrawaAmiga + "D") usuwająca wy- 
brane obiekty. 


Jak we wszystkich edytorach, Ima- 
gine ma jednopoziomowe "Undo", któ- 
re można wybrać z menu Project. Funk- 

| cja ta pozwala na odtworzenie sytuacji 
| sprzed wykonania ostatniej funkcji, Moż- 
na nią również przywrócić działanie cof- 
niętej operacji... 





| * * * 


To tyle na dzisiaj... C.d.n. 
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d gólnoświatowe sieci komputerowe rozwijają się 
coraz dynamiczniej zwiększając ciągle liczbę użyt- 


kowników, których główną działalnością jest wstuki- 


wanie i wysyłanie listów. 


Na potrzeby tej elektronicznej korespon- 
dencji powstała swoista gwara zrozumiała tyk 
ko dla wtajemniczonych. 

Przedstawione w tym artykule zwroty spot- 
kać można najczęściej w listach przesyła- 
nych w największej sieci elektronicznej jaką 
jest Internet, jednak | w korespondencji rozsy- 
tanej w konferencjach sieci modemowych (np. 
w FIDO) są one coraz chętniej używane. 

Listy w E-mail (electronic ma'| - poczta 
elektroniczna) to w zasadzie zwykła listy, lecz 
czasami można natrafić na rzeczy, które dla 
przeciętnego śmiertelnika są zupelnie nieczy- 
telne. Zwykle należą do nich dziwne skróty 
i tak zwane "emoticons". 

Skróty. 

Ponieważ dominującym językiem w sie- 
ciach komputerowych jest angielski, nic więc 
dziwnego, że najczęściej używane skróty, kłóre 
stały się już pawnym standardem, pocho- 
dzą z tego języka. Ich angielskojęzyczny ro- 
dowód nie przeszkadza jednak w stosowa: 
niu ich w korespondencji w języku polskim (co 
często można zaobserwować w polskich 
BBSach). Przedstawione poniżej skróty to za- 
ledwie kikanaście przykładów z wiełu powszech 
nie stosowanych. 

BAT (Back at terminat) Ponownie na linii. 

BTW (By the way) Przy okazji. 

CUL8R (See you later) Do następnego 
spotkania. 

CULTA To samo co CULBR 

F2F (Face lo face) Twarzą w twarz (np 
o spotkaniu w cztery oczy). 

FAQ (Frequently asked questions) Często 
zadawane pytania 

FAW (Fora while). Tymczasem, to na razie. 

FYI (For your interest) Dla Twojej wiedzy 
(jeśli jesteś ciekaw). 

ILY (1 love you) Tlumaczenie chyba nie jest 
potrzebne. 

IvQ2 (l like you too) Też Ciebie lubię. 

l.M.H.O. (in my humbie opinion) Moim 
skromnym zdaniem. 

REHI (Hello again) Witam ponownie. 

ROTFL (Rolling on the fłoor laughing) 
Tarzając się po podłodze ze śmiechu. Gdy ko- 
mentujemy jakiś wyjątkowo dobry dowcip. 





R.S.N. (Real soon now) Naprawdę prędko. 

A.T.F.M. (Read the ... manual) Proszę, 
przeczytaj tę ... instrukcję. 

R.T.M. (Read the manual) Bardziej up- 
rzejma forma R.T.F.M. 

Jednak prawdziwą inność listów w sie- 
ciach komputerowych od tradycyjnej episto- 
lografii pokazują "emoticons". 

Emoticons. 

Kiedy korespondujemy lub dyskutujemy 
na żywo z wykorzystaniem komputera nie 
widzimy naszego rozmówcy i czasami maże- 
my mieć problemy z odróżnieniem, czy dane 
słowa wypowiada (czy też raczej wypisuje) 
na poważnie czy żartuje. Do prostego i szyb 
kiego przekazywania emocji w poczcie elek- 
tronicznej wymyślono właśnie "emoticons" 
zwane również "smileys". Są to znaczki, któ- 
rych umieszczenie w tekście zastępuje na 


| przyklad dopisek "żartowałem". Na emoticon 





należy patrzeć z boku, przekrzywiając głowę 
na lewą stronę. Na przykład podstawowy, naj- 
częściej stosowany emoticon wygląda tak >). 
1 co on przypomina? Wygląda jak uśmiech- 


nięta twarz (dwukropek to oczy, myślnik to | 


nos | nawias zamykający to uśmiech). I tak 
właśnie jest. Ten znaczek symbolizuje uś- 
miech u naszego rozmówcy. 

Emoticons, których najlepszą polską 
nazwą są "uśmieszki", powstało już bardzo 
wiele | do odczytania niektórych z nich potrzeb- 
na jest spora doza wyobraźni, jednak myś- 
lę, że tej ostatniej naszym Czytelnikom nie bra- 
kuje: 

+) Sympatia, uśmiech. 

:-( Niezadowolenie, dezaprobata. 

;-| "Zimny" uśmiech. Lepszy niż :-( 

ale nie tak dobry jak --). 

:7 Grymas, niezadowolenie. 

;-) Mrugnięcie, ironia. 

=» Niedowierzanie, sarkazm. 

:-0 Zdziwienie, zaciekawienie. 

:-©Krzyk. 

*'( Ptacz, smutek. 

+-D Śmiech, radość. 

:* Całus. 

istnieją także inne znaczki, które wyra- 








| 


zainteresowania, czy też aktualny stan użyt- 
kownika: 

(-: _ Użytkownik jest leworęczny. 
Użytkownik spędził przed ekranem 
ostatnie 15 godzin. 

7%) Użytkownik jest niezupełnie trzeźwy. 
[] Użytkownik jest robotem 
Użytkownik ma okulary przeciw- 
słoneczne 

Użytkownik jest małą dziewczynką 
(z kokardką na głowie) 

:-() Użytkownik ma wąsy. 
Użytkownik jest uszminkowany. 
Użytkownik nosi perukę. 
Użytkownik nosi turban. 
Użytkownik jest wampirem. 
Użytkownik jest wampirem ze 
złamanym zębem. 

2 Użytkownik jest przeziębiony. 

:'-) Użytkownik płacze ze szczęścia. 
:4) Użytkownik ma zlamany nos. 

„8% Użytkownik ma związany język. 
Użytkownik jest punk-rockerem. 
Prawdziwy punk-rocker się nie 
uśmiecha. 

1-1 - Użytkownik śpi. 

1-O Użytkownik ziewa. 

+Q Użytkownik pali papierosa. 

::7 Użytkownik pali fajkę. 

O-) Użytkownik jest nurklem. 

O :-) Użytkownik jest aniołem. 

<i-) Użytkownik jest Chińczykiem. 

=l:-)= Użytkownik jest Abrahamem Lin- 

colnem. 
=:-) Użytkownik jest kucharzem. 

*:0) Użytkownik jest clownem 

E-:-1 Użytkownik jest radioamatorem. 

:-9 Użytkownik oblizuje wargi. 

„) Użytkownik ma tylko jedno oko. 

X-( Użytkownik nie żyje. 

To tylko mała próbka z setek istniejących 
uśmieszków dająca tylko ogólne pojęcie o mo- 
żliwościach wykorzystania emoticons w lis- 
tach poczty elektronicznej. Chociaż ich głów- 
nym zadaniem, jest wywołanie uśmiechu u czy- 
tającego. 


* « x 


Skróty opracowano na podstawie "Jargon 
File" autorstwa Erica Raymonda, natomiast 
przykłady emoticons pochodzą z "Unofficial 
Smiley Dictionary" autorstwa Davida W. San- 
dersona opublikowan w "Big Dummy's 


żają nie tylko emocje lecz również zawód, | Guide to the Internet". 
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Firma ARRAKIS SOFTWARE” przedstawia Państwa piertwszy w Polsce, profesjonalny praceśmr tekstu dla komputerów: A500, AG00, A2000, A3000, A 1200, A4000 
LETO wersja 2.0 

Program oprócz standardowych funkcji wnożliwia łączenie grafiki z tekstem, pehną współpracę z sydtemem, konwersje szandardów pośskie liter (m.in, PO) onaz wykorzystanie 

słownika ortograficznego. Wszystko to na dziesięciu dokumentach jednocześnie. Zatorawane algorytmy zapewniają niezawodność i szybkość działania programu, co stawia 

LETO w ścitej czołówce programów w swcjej klasie. Poniżej przedstawiamy naszą pełną ofertę programową na rak 1994. Ceny promocyjne do końca grudnia.. 











Programy użytkowe 

LETO wersja 2,0 - procesor tekstu. 469 000 zł 
Fizyka - pakiet edukacyjny dla klas VIII czkoty podstawowej 
tI szkoły średniej zawierający teorię, testy oraz rozwiązywanie 
zadań. 249 000 zt. 
Teleskop - opi budowy teleskopu zwierciadlanego. 149 000 zł, 
Notes - podręczna baza danych, wymagane 2048 
pamięci. 

Akord - nauka gry akovdowej na gitarze, 
Przewodnik po 1200 - opi: działania tystemm. 
Słownik angielsko-polski - zawiera także testy 
językowe. 259 000 zł, 
Słownik niemiecko-polski - wymaga programu "Słownik 
angielsko-polski”, 119000 zł, 


219.000 zł, 
209 000 zt. 
169 000 sł, 


Literatura; 


Rodzina M680xx - podsincy dziakinia procoorów i koporuceorów, kurs progammudnia w Asiemblerze, opis systertm, tabele rozkazów. Od 68000 do 68020. 


Osprzęt i oprogramowanie zachodnie; 


Gm. 

Miner - gra logiczna, oryginalny pomyst 
169 000 zł 
Koło szczęścia - nowa węrsja popularnego 
standardu, 129 600 zt. 
Zestaw I, 159 600 zt. 
Reversi - gra planszowa. 

Odkrywka - zabawa kartami, 

Biorytm - indywidualny 1 biopowinoactwo 
159 000 zt, 


i doskonała zabawa. 


dwóch osób. 
Zestaw 11, 
3D Hipso - trójwymiarowa gra w kołory 
Scarabeo - ortograficzna gra planszowa, 


Warcaby 


mozliwaść gry z komputerem. 


W przygotowaniu następujące programy: 
Dunkan - profesjonalny pakiet do składu tekstu. 
Media Maker TV - produkcja telewizyjnych 
efektów specjalnych. 

Media Maker - wersja do użytku domowcgo. 
Gielda - analiza giełdy papierów wartościowych. 
ArkStat - profesjonalny arkusz śtatystyczzty. 
Baza danych - interakcjna baza danych, 
Rachunkowość - pakiet do prowadzenia sklejm. 
Hurtownia - pakiet do prowadzenia hurtowni 
(na licencji PC). 

Matematyka - zestaw edukacyjny dla dzieci. 
Ortografia - nauka na wesoło. 

Aktualne informacje i katalogi - dzwonić. 


149000 zł 


Prowadzimy sprzedaż osprzętu firm GVP'i ARAM, oraz programów renomowsuych firm zachodniocuropejsktich (IMAGE FX, Cygnus Ed, Real v.2.0, Art I Jepartment Pro 
£ inne). Oferujemy kompleksowe wyposażenie studią telewizyjnego (m.in profesjonalne nośniki magnetyczne firm 3M i BASF). 


Biuro czynne codziennie w godzinach od 12.06 do 19.00. Prowadziney sprzedaż wysyłkową za pobraniem pucztewym (doliczamy koszty przesyłki). Płatne przy odbiorze 
7 ć r ł 7 . J 
Na wszystkie nasze programy udzielamy pełnej gwarancji, I awiążemy współpracę z kaderami, programitami, in, ermatykami i grafikami. 


80-305 Gdańsk 

uł, Wa Stwosza 73, pokój 102 

tel. (058) 32-45-11, (058) 52-13-12 
fix. (058) 57-63-18 

Internet: zyoscard Gpanda. bp. univ. gda. pl 


Współpraca, dystrybucja: 

ARAM - ud. Śniadeckich 17, 

00-654 Warszawa tel. (022) 29-54-99 
XYZ Mikrokomputery - ul. Okopowa 6. 
20-022 Lublin tel. (090) 23-52-38 
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arzy pisaniu różnych programów do- 
syć często zdarza się, że musimy na- 
rysować kreskę. Jeżeli ma to być linia 
jnowa lub pozioma to sprawa jest ba- 
nalna, ale przy innym kącie rzecz za- 
szyna się komplikować. Właśnie dlate- 


a LF RAPU uwagi = 


go mądrzy ludzie wymyślili różne algo- 


my do rysowania linii, a twórcy Ami- 


umieścili w jej wnętrzu specjalny ko- 
OceSsor. 


Dzisiaj chciałbym przedstawić procedury do rysowania Ik 
nii przy pomocy jednego z koprocesorów Amigi - BLITTERA 
oraz teorię niezbędną do ich pełnego zrozumienia. 


Nasz ulubiony komputer ma umiejętność sprzętowego ry- 
sowania kresek | to już od modelu A500. Sprzętowe to zna 
czy szybkie i prawie bez użycia procesora głównego, który w tym 
czasie może robić coś zupetnie innego. Za taki przywilej po- 
siadacze droższych pecetów muszą słono zapłacić. Jeśli nie 
siać ich na drogą kartę graficzną, to wszystkie operacje mu- 
si wykonywać główny procesor. Rysowanie linii realizowane 
jest np. za pomocą prostego algorytmu Bresenhama. Pom 
mo, że teoretycznie komputer jest kilka razy szybszy od Amigi, 
to wolne operacje graficzne (i nie tylko) sprawiają, że Win- 
dowsa używa się na takim 386 z niechęcią. Zresztą na temat 

ad i zalet obu systemów (Amiga i IBM) napisano już bar- 
dzo wiele artykutów, więc zajmijmy się tym co lubimy. 


Biitter jest to asynchroniczny koprocesor graficzny. Używa- 
fy jest do kopiowania prostokątnych bloków oraz do rysowa- 
na linii. Amiga Hardware Reference Manual podaje, że na A500 

PALu można rysować linie z prędkością prawie miliona pik- 
geli na sekundę. Na początku udowodnię to teoretycznie. 


Wzór na obliczenie czasu trwania blitu (pojedynczej opera- 
ci BLITTERA) jest następujący: 

t=n*w*s/7093790 

gdzie 't" jest czasem w sekundach, "n" - liczbą taktów na cykl 
[w trybie liniowym - 8), a 'w' i "s” odpowiednio wysokością i sze- 
kością (w słowach) blitu. 


Podstawiamy do wzoru t=8*1000000*1/7093790=1.127 [s], 
czyli narysowanie linii o długości miliona punktów będzie trwało 











1 sekundę i 13 setnych. Oczywiście jest to tylko teoria, gdyż 
w rzeczywistości najdłuższa linia może mieć 1024 piksele 
(nowsze Arnigi ECS i AGA - 32767). Trzeba by narysować wie- 
le krótszych linii (977), a zawsze będą jakieś straty, ponieważ 
od zakończenia jednego blitu do startu drugiego upłynie tro- 
chę czasu i na to nie ma rady. Wynika to z konstrukcji sprzę- 
tu komputerowego, bo żeby nowy blit wystartował trzeba za- 
pisać kilka rejestrów sterujących BLITTEREM. 


Naszą przykładową linię będziemy kreślić od punktu P1= 
=(x1,y1) do P2 = (x2,y2), co może być traktowane jako wek- 
tor. Kierunek wektora może leżeć w jednym z następujących 
położeń (użyłem standardowego układu współrzędnych Amigi: 


x rośnie w prawo, y rośnie w dół): 


Po wybraniu jednej z ośmiu ćwiartek (Oktantu) odczytu- 
jemy wartości bitów jakie trzeba wpisać do rejestru Bltcon1. 


Numer Bity Wartość 
Oktantu Bitcon1 szesnastkowa 
młodszego bajtu 
Bltcon1 
432 
0 110 519 
1 001 505 
2 011 $0d 
3 IT $id 
4 101 $15 
5 010 $09 
6 000 $01 
7 100 511 


Następnie obliczamy: 
dx = (x2-x1) - wartość bezwzględna z różnicy między położe- 
niem poziomym punktów krańcowych linii. 
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dy = (y2-y1) - wartość bezwzględna z różnicy między położe- 
niem pionowym punktów krańcowych linii. 


Jeśli dx jest większe od dy, zamieniamy je miejscami, 
czyli w innym zapisie: dx = max(abs(x2-x1), abs(y2-y1)) dy = 
min(abs(x2-x1), abs(y2-y1)) 


Oto spis rejestrów z komentarzem, który całkowicie wyja- 
śni co do nich wpisać. 


$40-Bltcon0 
Bit Nazwa Funkcja 
15  START3 Cztery najmiodsze bity pozycji startowej x 
14  START2 
138  START1 
12  STARTO 
11  USEA=1 Rejestry USE A,B,C, D ustawiamy 1011 
10  USEB=0 
09  USEC=1 
08  USED=1 
07  LF7 Funkcja logiczna, ustawiamy: 
06  LF6 - dla normalnego rysowania $CA 
05  LF5 - dla rysowania do wypełniania $4A 
04  LF4 
03  LF3 
02  LF2 
01 LF1 
00  LFO 
$42-Bltcon1 
Bit Nazwa Funkcja 
15  TXTS Maska 
14  TXT2 
13 TATI 
12  TXTO 
W "2 Nie używane 
10 0 
09 0 
08 0 
07 0 
06 SIGN Znacznik liczby dodatniej lub ujemnej 
05 0 
04 SUD Bity ustawiane oktantem 
03 SUL 
02  AUL 
01 SING Pojedynczy bit na linię poziomą - 
- do wypełniania 
00  LINE=1 Bit włączenia trybu liniowego 
$44-Bitafwm = $FFFF ; Rejestr maski 
$46-Bitalwm = $FFFF ; Rejestr maski 


$48-Bltcpt = Adres słowa zawierającego pierwszy piksel linii 
$52-Bltaptl = 4dy-2dx 

$54-Bltdpt = Adres słowa zawierającego pierwszy piksel linii 
$58-Bltsize = Bity 0-5 = 2, Bity 6-15 = dx + 1 ; Start blitu!!! 
$60-Bltcmod = Szerokość bitplanu w bajtach 

$62-Bltomod = 4dy 

$64-Bltamod = 4(dy-dx) 

$66-Bltcmod = Szerokość bitplanu w bajtach 

$72-Bltbdat = Wzór linii — ; $FFFF dla linii ciągłej 
$74-Bltadat = $8000 


Rejestry nie wymienione nie są używane w trybie rysowa- 


a 
nia linii. 
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Oto standartowa procedura do rysowania linii autorstwa 
Rune Gram-Madesna. 
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Powyższy przykład jeai już dosyć stary i wolny, ale za to 
możliwia rysowanie linii we wszystkich ośmiu kierunkach, 
dyż trzeba dodać, że wszystkie szybsze procedury rysują linie 
ko w czterech kierunkach. Wystarczy, że będziemy spraw- 
zali, czy linia ma być rysowana z dołu do góry, a jeśli tak 
|pe my współrzędne punktów i w rezultacie zawsze będzie- 
"My rysowali tylko z góry na dół. Jest to tylko podstawowy trik 

używany w tego typu programach. 


, pa przedstawiam swoją procedurę do rysowania linii. 
8 linie przeznaczone do wypełnienia, ale łatwo można ją 
prerobić , żeby rysowała normalnie. Zastosowałem w niej kilka 
wbiera j 
netoda jest o wiele szybsza. Nie potrzebuje odwoływać się 
0 pamięci, do której procesor ma najniższy priorytet dostępu, 
przecież w tym czasie BLITTER zazwyczaj rysuje poprzed- 
ią linię z pełnym priorytetem dostępu do pamięci CHIP. Pro- 
isdura docelowo jest przeznaczona dla komputerów z pro- 
esorem MC68020 lub wyższym, ale działa także bez proble- 
na MC68000 i MC68010. Chodzi głównie o CACHE, gdyż 
śl mamy procesor wyposażony w pamięć podręczną, to cała 
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procedura mieści się w niej i pracuje tak jakby była w pamięci 
FAST, tylko że jeszcze szybciej. Poza tym nowsze procesory 
są wewnętrznie szybsze i na przykład instrukcja Isl.w £6,d1 
na A500 potrzebuje 6+2n=6+12=18 cykli zegarowych, a na 
A1200 tylko 4 nie licząc dwa razy szybszego zegara. Myślę je- 
dnak, że prędkości A1200 se oddzielny artykuł, więc 
nie będę się tu rozpisywał. 


Życzę miłego i twórczego eksperymentowania. U 
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KOREKTY ZWLOORORAENI 
SKLEP SGK 


Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


kwiłówamie dla u UORTK 







SKLEP ŚGK 


Zamawiam w SKLEPIE SGK następujące pozycje: E 


W razie niejasności, czy jakichkolwiek opóźnień 
prosimy o zgłaszanie się na adres: 






P.W.H. "ALFIN" sp. £0w0. 
tel. 45-51-18, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-017 Bydgoszcz 
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Producent: HDP Electronics 5s.c., 

pl. Staszica 7, 

50-223 Wrocław, 

tel. (071) 21-57-82 

Dystrybutor: jw 

Zgodność: Amigi 500/500+/600/1200/2000 
18000/4000/CDTV z min. 1 MB pamięci 
Cena: 4,9 mln zł 
























Producent: HDP Electronics 8.c., 

pl. Staszica 7, 

50-223 Wrocław, 

tel. (071) 21-57-82 

Dystrybutor: j.w. 

Zgodność: Amigi 500/500+/600/1200/2000 
/3000/4000/CDTYV z min. 1 MB pamięc: 
Cena: Genlock AX - 4 min zł 

Genłock AX-20 - 6,6 min zł 


Producent: GVP 

Dystrybuor: ARAM, 

ul. Śniadeckich 17, 

00-654 Warszawa 

tel./fax. (22) 295499 

Zgodność: Wszystkie Amigi z 3 MB RAMu, 
zalecany twardy dysk 

Cena: 5,9 min zł 
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Laboratorium Obrazu 


DigiLab 2.0 





Jest to polski system digitalizacji | obróbki 
Obrazu w czasie rzeczywistym. Zestaw składa 
się z dgltizera i oprogramowania DigiLab 2.0. 
Przy jego pomocy zgrywamy sobie chrześniaka 
kamerą i następnie wprowadzamy go w czasie rze- 
czywistym (B/W) do komputera. Program, którym 
się posługujemy do obróbki obrazu działa ra 
wszystkich modelach Amig i wykorzystuje również 
w pełni możliwości układów AGA, czy kart 24-bt 
towych. Sama obstuga programu jest prosta, od- 
bywa zię przy pomocy myszki | jest oparta na sys- 
temie okian, przycisków i suwaków Docalkową 
atrakcją są ele<ty specjalne, jak cyfrowe filtry, 
perspektywa, odbicie lustrzane itp. 

Digitizer oferuje nam kilka wejść i wyjść vi 
deo, Y/C (z wbudowanym RGB-Spliterem) i bez 
problemu możemy przełączać podgląd sygnalu 
z obu wejść, co daje nam pełną kontrolę nad obra- 
zami ze źródeł. Dzięki temu istnieje możliwość 








dokładnego wyregulowania podstawowych para- 
metrów obrazu, tak żeby to co otrzymamy 
w komputerze było lepsze od oryginału. Do- 
datkowego smaczku dodaje zwykła w takich zas- 
tosowaniach możliwość pracy z dodatkowym ger 
locxiem. 

Program, tak jak i sam digltizer, posiada szcze- 
gółową instrukcję w języku polskim. Wykorzys- 
tanie palety cieków animacyjnych nie powinno za* 
tem stanowić żadnego problemu. 

Digitizer uzyskuje rozdzielczości 176/352/704 
punktów w poziomie oraz 138/276/552 punktów 
w pionie, co w zupełności wystarcza do zastoso- 
wań pólprofesjonalnega video, nie mówiąc już 
o video domowym. 

Do pracy zestawu wymagana jest dowolna 
Amiga wyposażona przynajmniej w 1 MB pamię- 
ci oraz źródło sygnalu, np. magnetowid ze stabil 
ną stop klatką. 

Oczywiście im lepiej wyposażona jest nasza 
Amiga tym lepiej pracuje nam się z programem. 
Zalecana jest duża ilość pamięci i twardy dysk. 
Tym razem, dzięki firmie HDP nie będziemy mieli 
kłopotów językowych 





Genlocki z HDP 


Genlock Pro i Genlock AX 





Wielu z nas marzy połączeniu wspaniałych 
możliwości graficznych naszej Amigi z możiwoś- 
ciami video. Wprawdzie bez problemu można na- 
grać to co stworzymy na Amidze na taśmę vt 
deo, ale to nie do końca to - nam chodziłoby o po- 
łączenie obrazu video i grafiki z Amigi. Umożli. 
wiają to genlocki. Urządzenia te stają się coraz 
bardziej populama | do ich produkcji zabrała się po- 
ska firma HDP. Jest to tym bardziej ceniona in: 
Ggtywa, że take urządzenia są zaopatrzone w por 
ską dokumentację. 

Geniock AX to mikser wizyjny umożliwiający 
połączenie obrazu video z możliwościami gra- 
licznymi Amigi. Sygnalem wejściowym dla ger 
locka może być dowolne źródło sygnału video, 
np. magnetowid, czy kamera. Genlock pracuje 
w standardach vidao VHS, Video-8, oraz opcjo- 
nalnie S-VHS, Hi8. W obrazie doprowadzanym 
do geniocka możemy regulować kontrast, jasność, 
czy nasycenie kolorów. Do regulacji mieszania 


obrazu ze źródła z obrazem z Amigi służą dwa 
specjalna potencjometry (FADER, MODE), które 
umożliwiają płynne przejście sygnału wejścio- 
wego w obraz Amigi. Otrzymany obraz możemy 
teraz wykorzystać zgrywając go np. na drugi ma- 
gnetowid. Mamy też możliwość sterowania za- 
pisam magnetowidów profesjonalnych w standar- 
dzie BETA. Geniock AX pracuje niezałeżnie od spe- 
cjalnego oprogramowania, tak więc możemy wy- 
korzystywać to co najbardziej nam pasuje, Łą- 
cząc obraz video, grafiki, czy napisy możemy two- 
rzyć własne filmy. 

Genicck Pro ma podobne możliwości jak ger- 
lock AX. Dodatkowo możemy regulować wszyst- 
kie składowe kolorów (R, G, B) i równowagę bie- 
li. Genlock ten może być wykorzystany jako źródło 
dla digitizerów obrazu, np. DigiView. Urządzenie 
daje nam też możliwość inwersji przesłony two- 
rząc efekt dziurki od klucza. Genlock ten ma mo- 
źżliwość dołączenia specjalnego modułu CX, co 
daje znacznie lepszą jakość sygnałów wyjścio 
wych. Dodatkowo urządzenie zostało wyposażo- 
ne w elektroniczny kontroler parametrów sygne- 
łów wyjściowych, co zapewnia zgodność ze wszyst- 
kimi standardami video. 
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Dawno, bardzo dawno temu opisaliśmy fan- 
lastyczny program do obróbki grafiki (AMIGO- 
WIEC 12/92, str. 10-13). W owym czasie było to zu- 
pełne novum - masa efektów specjalnych, wykorzys- 
tanie twardego dysku jaka pamięci bez koniecz- 
ności posiadania MMU, współpraca ze skanerem, 
możliwość tworzenia animacji, równiaż z wykorzys- 
taniem prostych funkcji malarskich. Od tego czasu 
program umocnił swoją pozycję w amigowym świe- 
cie. Taraz mamy do czynieria Z /890 nową wersją: 1.5. 

Wczytywanie i zapisywanie naszych wytwo- 
rów w różnych formatach przestało być jakimkoł 
wiek problemem. Program posiada budowę modu 
tową, podobnie jak AdPro i został wyposażony we 
wszystkie podstawowe moduły do importu, czy eks- 
portu grafik (GIG, JPEG, PCX, TIFF, ANIM, IFF 
24-bity, DCTV, Tetina, HAM-E, Alias, OPIIE, DMP, 
Flick, ICO, Impulse, info, PPM, PGM, Sculpt, 
Rendition, Targa, IFF FAXX). Dalsze ładowacze 
mają być rozpowszechniane na dyskach PD! 


Oczywiście nie chodzi tu tylko o możliwość 
ladowania grafik - o wiele istośniejsze są nowe tech. 
niki obróbki. GVP, firma zajmująca się raczej sprzę- 
tem niż oprogramowaniem i tym razem stanęła na 
wysokości zadania. Program posiada nie tylko wię: 
kszość narzędzi do rysowania i malowania w jakie 
jest standardowo wyposażony DPaint, ale zaopa- 
trzony został w liczne funkcje do manipulacji, zmian 
kompozycyjnych, czy też wykonywania niesamo- 
witych efektów z grafikami, które się do niego wpro- 
wadzi. Można wycinać pojedyncze piksele z jed- 
nego fragmentu grafiki i wstawiać je w innym. 

Zupełną nowością jest zautomatyzowana mo- 
źliwość obsługi funkcji programu przy zastosowa: 
niu odpowiednich skryptów, 

Image FX współpracuje z całą masą nowych 
sprzętowych dodatków jak karty graficzne, skanery, 
frame-grabbery, czy "inne" tablice graficzne. 

Wraz z programem Image FX dostarczana jesl 
nowa wersja programu Cinemorph 3.0. Wprawdzie 
nie ma tu takch zmian jakie zaszły w głównym pro- 
gramie pakietu, ale novum jest choćby to, że Cine- 
morph współpracuje teraz z układami AGA. 

image FX jest i tym razem absolutną rewe- 
lacją. 
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Swoje zamówienie 
wyślij na adres: 


r 
AL IN 
Sp. Z 0.0. 

ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
tel. 45-51-18 

fax 22-64-03 





